
http://speccy.altervista.org/

At

Amiga

Amstrad

CBMG4/128

Spectrum

IBM. altri
Anno II n.3

FEBBRAIO 1989

Lee 5000

SPECIALE
«ìi«Jl¥

CALCIO
BASKET
HOCKEY
E

LE OLIMPIADI
DI SATURNO

PURPLE
SATURN DAY

s

IL RITORNO
DELLHOBBIT

WARIN
MIDDLE HEART

ANTEPRIMA
LUCAS FILM

ATTLEHAWKS
1942

IMPERO
TfT.

%*> et

Kl»^co

.<*

m ^ e

http://speccy.altervista.org/

arem
http://speccy.altervista.org/



http://speccy.altervista.org/

A ATARIrem
Oltre al Drive da 720 K..

...Tutto di serie

— Microprocessore Motorola 6800»)

— Mouse incluso

— Memoria Ram 512 K
— Memoria Rom 192 K
— Interfaccia per collegamento TV
— Interfaccia seriale

— Interfaccia parallela

— Interfaccia Midi In

— Interfaccia Midi Out
— Interfaccia Floppy Disk Kstemo
— Interfaccia Hard Disk Esterno

— Interfaccia Joystick
— Interfaccia Monitor Monocromatico
— Interfaccia Monitor Colore

... E tante novità Software:

Qin: Un Kolossal storico

in lingua italiana!
La più Grande Avventura

L. 53.000 pubblicata su Atari ST!

m Diventa creatore di Videogames!
%: _ _ Ora potrai farlo con facilità!

The Game Creator L 99 . 00
Tanti titoli per 520 STfm

SI9014Prohibilion

519015 Altair

519016 Crafton

519017 Madacam Bumper
519018 Eden Blues

SI9021 Sfar Raiders

SI!M)23 Baltlezone

519024 Joust

519025 Atari Pack 1 (•)

519026 L'Arca di Capitan Blood

519027 Chamonix Challenge

519028 Trauma
519029 Water Sky Championship

519030 Formula One Grand Prix

( • ) Alari Pack I comprende 6 tìtoli; i

L 45.000

L 45.000

L 45.000

L. 45.000

1.. 45.000

L. 12.900

L. 12.900

L 12.900

L. 116.500

L 53.000

L. 49.000

L 45.000

L. 49.000

L. 34.900

519031 Winter Olympiad '88 L. 34.900

519032 Second Out L. 34.900

519033 Tetris L. 34.900

SI9034Eye L. 45.000

519035 Spidertronic L. 34.90(1

519036 Warlock's Quest L. 34.900

S19037Bobo L 49OO0

519038 Shuffleboard L. 34.901

519039 War Games Coli. L. 69.00+

519040 STAC. (Adventure Creator) L. 79.001

SI9041Qin L. 53.00t'

519042 Color Emulator L. 69.001

519043 BW Emulator L. 69.00!'

519044 Mission Neptune L. 53.000

del Vento, XHT, Bubble Ghost. Turbo CT. Dama 3D. Quk* Mino. Utilit>

I

1

Fra le tante altre novità Natalizie ti ricordiamo anche:

TRIP - A - TRON Stupendo programma per Grafica Creativa

e Pubblicitaria

Ora con la Mappa Galattica!

Con un libro a fumetti!

CAPITAN BLOOD -

IZNOGOOD -

HOT SHOOT

•

FOOTBALL MANAGER 2 -

Continua il Concorso dello STAC, (Costruttore Grafico di Avventure).

11 programma è disponibile con Manuale in italiano -

99.000

53.000

49.000

53.000

53.000

L. 79.000

ATARI ITALIA S.p.A. - Via Bellini, 21 - Cusano Milanino (MI) - tei. 02/6134141/2/3/4/5
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ELENCO RIVENDITORI ATARI VIDEOGAMES
PIEMONTE
AMEWCAIRGAMES Va Stcdl.2BC TOBD- COMPUTER GAMER Via Callo Aitato. 39/E bri-

no - AlfX COMPUTER Cjo Foca. 333/4 -Tonno -«CHIARI GIANFRANCO C so E Fintata 5

Fonalo - EBT«ORMATO Vi V Emanale. 64 - Qnè - BONA Va Pnnopi di Piemonte. 4 Dia

-

COnW BCCO EDUCATIVO Va Cenala, 35 Tom» - CENTRO GIOCO DISTRIBUZIONE Oso Pe
saura. «! Toa» - ELETTRONICA S» Tonno, 15-Veram-GAPE Cso Viiragto, 18 Tornio

-

OEBUGCMV F ina»» 22 Taro-MPM Va langrage. 45 Tonno -MI INFORMATICA C so

Gala Case 56Bs - Tono - PAUL t CHCO VIDEOSOUNO Via V Emanuele, 52 Oen - PUNTO BIT

Ca uadeOC - Ah) - UAGUOLA -Va Ncola Porpora, t - Tonno - ROSSI COMPUTER CsoNrz-

aC Qaai-TMUB COMPUTER Paa ùntacn, 13 • Afcsssandna - TAUIINO GIUSEPPE -Via

G

Faam37 joaFatasVC-ZANBURLIN Va Tonno. 189- S Antonio di Susa- Tonno -COMPU
TBfcLAau : F l Basca 57B Alba - SOC SUONO Via Po, 40 Tonno -C«A MUSICALE di

Soaai alkaiH tata - SALOnO MUSICALE dì IORINO - MEROLA MARCO Va S Rocco,.--:--: .. -«.rGAMf la arto Alberto. 55£ rato ROGIRO VaOtMdWl
Paaa» - VERDE PROKSSBNAl - Va Cottn I

- Lanj - SALOTTO MUSICALE li TORINO Va Guala.

129 - GAUflCA - Pzza Saluta e in Va S Donalo. 44 Tonno

LOMBARDIA
Ai «ME CDMPU1ERS Va Buonarroti. 74 Mona -BIT 84 -Va Itala Monza -COMPUTER LINE

-'In 1* Mail» - ttna SENNA GÈ Csnc- Va Calci», 5 Pa»a-DOMUS SOFT S
* Va Saxan. 20 Maano-HEX ELECTRONICS sas Vie Jenna. 16 Milano - INfOR-

MATKA2000sri Vraa Staztane. 16 Brrsca- ITAITTONIC (Centro Ass) Via Negra». 10'A Mila-

no - LECCOUeRI a FUMAGALLI - Va Cam», 48 Lecco - MANTOVANI TR0N1CS -Va Caio Ploio, 11
-

Cono -S&ECT a RANZANI Pie Gambaia. 9 Milano -SIGMA sas Va Canea, 25 Miai» FIN

TOM Vacarne. I Bergamo - COMPUTER STUDIO Mantova - FOTO ANNA Pogjorusc - MBM
Coca Roaa. IO -Loa- PRISMA Va Buoso da Dovala Ciemona-SOFTSHOPIOIGER VaGarzone-

» o Tawgto - PER GIOCO sne • Va San Pietro, 1 20121 Milano

UGURIA
fTROMARKET sne Va Monti. 15R Savona - ABM COMPUTER s il Pzza De Ferraio,

ava ALFA SOFT sas - Va Storace, 4R - Sampierdarena - COMPUTER HOUSE sas Va
M (ama - COMPUTER IIFE sne Va Trento Tnesle. I Venbrragiia - COUP. UB UNI

i Sa m Noce. I0R Genova - ELETTRONICA CARICAMENTO P la da Varagine, //B

iTRON « Canese Fabrizio V le S Bartolomeo. 7 Spena - GAGGERO LUIGI MUSICALI

•wde 53/65 Genova - NOXOR COMPUTER sii - Pazza Atomonda MR Genova - PA
»xt Va Mazzo». 19 Rapallo -SCK COMPUTER snen Via Piave, 78R Savona TOM
*AN0A VaGramsa, 5R Genova -UN E L CO sne CRESPI Va Roma, 146 - Sanremo

VENETO
BnCOaTUTER srl Va Verdi, 8 Mestre CAPUTO R d) CAPUTO & C S Marco. 5193 Veneza -

CASA DEUA RADIO -Va Cartoli, 10 Verona- COMPUTER SHOP Va Reti Trieste -COMPUTERLI
*-VaB»BSi.38Padova-FERCASAsnc Va Canova. 40 S Dora - FERRARIN sne VaOe
Musa». B-legnago- HAREM Cavour -Verona -HS COMPUTER Va Canarane, 63C - Verona -

MTJFHRT sne -Vare Europa. 41 Udine - SIDE STREET Va S D'Acqueto, 8 Montebeluno - ZUC-

CAHJ sn Cso Panarlo, 78 - Vicenza

TRENTINO
ì MOIOLA Corso Venezia, 138 Rovereto - C«AGRAN0E PAOLO Via Battsi 13

•
. ECIRO AUER Va Piane, 21 - Campo Tures - ELECTRO RADIO HENORICH Via Cor

- aEKTROTAPPEINER sas Va Pnncipale, 90 Suandra - ELET1R0N MAIIEUCO
«Bino. 33 Bolzano - ELETTROSHOC di GUMOZZI Va Socce. 2 Tesero - ERICH

Va Porto. 313 Merano - FERRARI Ufi VleDnsco.2 Bolzano -LA DISC01E

M Va Tartaram. 48 Rovereto - MATTEUCCI PRESTIGE Va Museo. 54 Bolzano

-

AfGER -Via Pad», 12 Bronco (BZ) - RADIO HAIR ELECTRO sne Va Centrale 70

• RAO» MARKET ri DAMATO Va Rosmini 8 Bolzano - ZADRA MARIO Va Benaa
EMIUA
CASA DELL ORCHESTRALE -Va Azzurra. 56 Bologna - COMPUTER FACILE Va Don Minzor» 47B

Boaaa - «JSpES PONT Via C Mayer. 85 - Ferrara - EASY COMPUTER Via lagomarjao, 50
(orna - OCA (fORMATICA • Va P Venazzano. 6 - Bologna - ORSA MAGGIORE Piazza Matteotti.

20 Uoam TWElETTRfJMCA-VB2acconr.28(A Parma -BYT CENTER -Va Turati. 184 -Ferra-

ra -ElFJOMNF» CORTES, 17- LugofllA)- HOME & PERSONAL Piazza Metazoi. I Foni S.C

COMPUTER Ca»ISP-Sr^MLJSia Va Pedemontana. 2 Traverserò - TECNOCONSUinNG
Va Caatta.3-Paa»- BrjBSAfil SARTI -VaEann. 7 Bologna- GOZZI GIANNI P le Martin, 5 Bo
Ugna - aiHtfiETTSCA •Va Mafleon. 3/A - Botao^ -FANGAREGQ- Via Castellaro, Il -Modena

-

MOIH FRANCO Va S Ca*. I ReajoEmtó- GIOVE s ri Va Polesine 353 Cesena (FO) - DE
SIMON -PaVEaaaa*1 25 - Pam - CHARI s r I Va Saffi, 48 -Rimi (FO) - MARCO POI

VeRo«in Foa-CABRMIVO Va&arrisa58-Soit»jtorJ*)-aECTRONrCS -Va5Febbraio
a» :- '-Tv

TOSCANA
CHSsrrc «a CaaaB 9G/92 Paa-ElECTRONKSHOP Va della Madonna. 49 Pistoia FUTURA
2srl niXn «j uvomo- GAVAZZI EM£PPE sne -Vale Adua. 42 -PistoB-TELBNFORMA
OCA TOSCANA -Vo Bramo. 36 Firenze- TUTTO COMPUTER srl Va Gramsci 2/A Grosseto

ELEnROMCAlBIFOlCH GIORDANO-Va a Granano nel Corso, ni Montapuoano (SII - Il COM-

PUTER - Vie Palombo, 216 Lido di Carnaio™ (IU) - NEW E V.M COMPUTER sii Via degli Innocenti. 2
Figline Vattimo (FI) - PUCCINI SILVANO Va Cammeo, 64 - Prsa - ZANNI & C. SAS -Cso Roma. 45
MamecatjnT (FT)-rUAB srl. Via Marche 8/AEt Pisa -ICS su Vis Garibaldi. 4E -S Giovanni

Valdamo (AR)

LAZIO
2M ELETTRONICA srl. Va Bntama. 17 Roma-APC srl • Va Catalani. 23 • Roma - ABBEY
ROAD sne -Va Sina. 577 - Roma - ALFA LEASING srl -Va lllina. 18 • Roma - ALI COMPUTER si I

Va Cablar», 31 - Roma - BANDIERA srl Via Cavour. 125 Roma BUMBICA ANTONIO - Via Taglia-

memo. 57 - Roma - CHERUBINI sne -Via Tiburtira. 360 • Roma - DAMPI srl -Via Vespasiano, 34 -

Roma-COMPUSHOPsri -ViaNomentara.265 Roma -COMPUTEl sii •VaERol».33-Roma-
COMPUTER FRIEND s r I - Va Ani. Romano, 3 - Roma - COMPUTER PRODOTTI sas • Via Verdi 35 -

lanna - COMPUTRON SHOP - Largo Forano, 5 Roma - D'AMORE CRISTINA •Va Pnncipe Amedeo.

52 Roma - DAT«0FT Va Oberdan. 31 - 1 anna - DtSITACO s ri Via Poggio Moano, 34 - Roma -

GRlSIMMPUTERB6-VaMarghenta.l02Aphla-llFECWUTERs.nc Va Belar», 79 Roma-
M«TER BIT sne Via De Romagnoli. 35 - Osta - MIDI WARE s r I -Viale Pam*. 101 - Roma -OSE
SpA -Va Tuscoana. 465 • Roma - OTTICA BRUNO Va Regina Elena, 6 • Civitavecchia - RADIO NO-

VELLI Va Cadut Resistenza Spinacelo - RADIO NOVELLI -Va Collalto Sabiono. 74 - Roma - RADIO
NOVELLI Va Gancolense, 240 - Roma - RADIO NOVELLI • Via Prenestrno. 34 Roma - RADIO NO-
VELLI Vaie Libia, 69 Roma - SICOM ITALIA SpA Pza Reg Margherita, 23724 -Roma -SONORA
s ne. Va Saffi - latra - SYNCROM srl Via Fabio Massimo, 32 • Roma - CH0P1N sas - Via Chopin.

27 00144 Roma • Va Baldovineia, 40 00143 Roma

UMBRIA
COMPUTER HOME - Va Trento Tneste, 67 Spoleto - LIBRERIA LA FONTANA - Corso Valuto. 22 -

Peruge - MICROBI Via Filosofi 24 Perugia - SERLUBINI Va S Rocco, 22 - Basta - CSE • Va
Ganbalri. 3 Terr» - RAGNI RITA - Piazza XXV Apnle. 31 Umberto - PASTELLI - Via Bagtionj, 17-Pe-
ruga SUPER ELETTRONICA -Va Dei leone. 3 lem.

MARCHE - ABRUZZO
01 COMPUTER Via Celli S Benedetto - COMPUTER HOME - Via GanbaU, 102 Fano - PASSI HI-FI -

Va Trento Nunzi. 62 - Fermo SEDAP sas -Viale Don Minzoni. I -Jesi- SPAZIO MUSICALE -Va Ver*
24 L'Arpia - STEFANO NICOLA Va S Catenna da Siena Vasto

CAMPANIA
CAR10LIBERIA LEUZI Catanzaro - CENTRO COMPUTER E GRAFICA - Napoli - COMPUTER CUB
Va Degli Orti. 2 Salerno - FOTO OTTICA FIERO Viale Malusi, 111 Benevento - HPE INFORMATICA
Napoli - ORION INFORMATICA TECNOBYTE Mangiano.

PUGLIA
ABRUZZESE 1 C Va Tup.ru. 63 - Foggia DI MATTEOEIETTRONICA • Va Pisacane II • Barletta -

EIECTTR0 JOLLY CENTRO Va De Cesare. 13 Taranto - EVERY WARE VialeCommenda. 21 • BnnoV
s -RVFsrl Corso Cavour, 96- Ban-TEA-Va Regina Elena, 101 - Taranto -VIDEO SYSTEM-
Piazza S Angelo, 13 - Maratona

SICILIA
AP ELECTRONICA sas - Va Nota, 36 - Palermo - BIT ELETTRONICA -Va Siracusa. 307A - Palermo -

C«C1N0 ANGELO S C Viale Gnsone. 24 Termi™ Imerese - F0T0STU0I0 BONAFFINI Va Bartnn

10 Mazzoni» - LA CARTOTECNICA sne - Corso Stola, 28 • S. Cataldo - MANNEllA & BUZZONE -

Via Mazzini, 38 Piazza Armerina

SARDEGNA
ATRE Va Marconi. 126 - Quarto S Elena - AUDIO LINEA - Viale Marne», 60 Sassari - BAJARDO
CARTOLERIA Viale Italia. 16 Sassan - C S I •Va delle Poste, 12- Cartona- CARA! PAOLO -Va Ba-

cherei 9 - Arzachena - 0ATA ELAB0R -Via R Grazia. 9 - Cagtian - EHITTU LUIS - Via Veni 1 Oorgaii

- FANELLI PAOLO Va Tarogona, 22 Alghero - G ELETTRONIC MARKET PIR Via Palestra, 1 • Tem-

pro - IDOA ELETTRONICA Va leoncavallo, 9 - Porto Torres - Il COMPUTER Via Sardegna, 73 - On-

stano - INFTEl Va Peroon», 28 Cagian - IOG0ZZO TULLIO Va Regina Elena. 29 Macomer -

PORRÀ sne -Va Tempio, 10 - Tortoli (NU| - RIVA ANTEIMI -Va Mamaghi. 16 • La Maddalena - SAREI
di MANCA Va Manzoni, 12 Nuoro - SERRA RENO - Corso Umberto, 440 Oristano - SKEMA d
HAN0ZET Via Acquetano. 31 < Orbe - TElESARDA - Via Roma, 62H - Olbia

®A ATARI
ATARI ITALIA S p A - Via Bellini, 21 - 20095 Cusano Milanino (MI)

Tel. (02) 6134141
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FANTASMI
PASSATI,
PRESENTI E
FUTURI 19
Un articolo-racconto sul

passato, il presente e il

futuro dei computer.

Scoprite cosa accomu
na Videogiochi, il Vie 20

e Kappa

HM*M:1
ARCADE 10
Tre nuovi incredibili

coin-op: Chase HO.
Truxion e Cyberball

PROVE SU SCHERMO
Uno sguardo a quello che ce di meglio in circo-

lazione - prediligendo la qualità' Purple Salum Day 6
in clamorosa luga con Battlehawks e War in Middle
Earth.

PROVE SU SCHERMO 49
SUPPLEMENTO
Comprende una guida alle Nuove Versioni e l'ormai

consueto appuntamento con i Giochi Economici
Non perdete l'esplosiva rubrica Tricks 'N' Tactics

TRICKS N
TACTICS 73
lt nuovo responsabile di

T'N'T, il Dr.K. questo

mese si è dedicato ad
Elite, ha compilato la

soluzione (con mappa) di

Garfield, la mappa di

Corruptìon e un listato per

Operation Wotf su C64
E questo e solo l'inizio
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HOBBIT
NON NE SIETE STUFI?

cole crealure pelose con piedi puzzolenti ricoperti di peli arricciali che corrono da

lulle le parti, sgratllgando anelli e mandando all'aria lulli i vosln piani. Se non ci si

melte qualche mago a causare danni uccidendo degli Orchi super addestrati

lavete idea di quanlo costi un Orco super-addestrato di questi lempi con la Borsa

sempre instabile') state pur certi che si metterà quel nano di Frodo

Ne ho fin sopra i capelli di questi maledetti alleati del Bene, ma non fraintende

lemi. tutto quello che voglio nella vita è una bella XR3i dipinta in nero pece, un paio

di pelose» piedini di hobbit da attaccare allo spechhietto retrovisore e una con-

lezione completa di urla sataniche campionate per mettere la giusta paura del-

l'Oscurità nei guerrieri di passaggio.

Avevo appena mandalo i ragazzi a rapire alcune fate turchine cosi da poterle

barattare per la XR3i. ma cosa ti succede'' Improvvisamente vengo trasportato di

peso dalla Terra di Mezzo, schiattato in un computer sovratfollato e costretto a pas

sare i miei ultimi giorni in compagnia di migliaia di puzzolenti Orchi.

Mi fa veramente imbestialirei

Almeno ho una piccola consolazione Questa volta ho la possibilità di far fuori

qualche Hobbit. e con un po' di Mala Sorte, vincere finalmente la guerra e far pre-

cipitare la Terra di Mezzo nell'Oscurità eterna. Forse dovrei commettere suicidio e

reincarnarmi in un cane, cosi non rischio di farmi coinvolgere un'altra volta in un

computer gioco... e^~~^ t̂l ta
II •

nrera
ADVENTURE

61
Prova esclusiva di Zork

Zero, per gemile conces-

sione del nostro contatto

speciale negli Siali Uniti.

La Intocomnsorge...

NOTIZIE 9
Tutto quello che volevate sapere sulla nuova console

a 16-bit della Sega, più un'occhiata al PC Engine

della NEC. E il mese prossima luna la verità sulla

console Konix. E ancora i migliori giochi dell'88

secondo la rivista trancese TILT

1

Poco prima eh* inizi l'azione: la fine della sequenza
•*< moto.

ECIA
GIOCHI D'AUTORE 65
Prova esclusiva di Zork Zero, per gentile concessione del nostro contatto

speciale negli Stati Uniti. La Infocom risorge...

ARTE ELETTRONICA 16
La terza punta della nostra inchiesta sull'industria dei giochi. Parliamo

ancora di grafica vista pero più dal punto di vista del gioco con due "testi-

moni" d'ecezzione: i grafici della Psygnosis e il duo Lambshead e Paterson,

i programmatori di Fourth Protocol....

Due programmi di grafica sono esaminati dai nostro esperto: EUCLIDE, pac-

chetto ji 3D per Archlmedes e FORMS IN FLIGHT per Amiga.

lento dei ladri di musica: i campionatori e l'house Music, tutti usui-

si possono ottenere con il vostro computer. Basta avere il program-

GIOCHI IN REGALO
- oiacevol, sorp

1 suo insmdS' : £ ITERA DEL

e a THUCCO DEL MESE Importanti

28 Few

"

citon saranno co

,er Al
i

'' CROPROSE SOCCER pei I

L'imW Si '

livello eh» un gioco a alore
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SOFT
MAIL

SottMail f&
Vendita per corrispondenza di programmi ed accessori originali per tutti i tipi di computer» SOT"

T

VIA NAPOLEONA 16 -22100COMO -TEL (031) 3ft01.74 MAIL

SottMail è l'azienda di

vendita per corrispon-

denza con il più vasto

iMOftJBUDltf di prv
grammi originali per

tutti ì compoters.
L'organizzazione proiejL
siyoaje e la serietà del

nostro servizio garanti-

i cura
per ogni ordine. Non
iolo: da quest'anno i

nostri clienti più fedeli

pouooo usufruire dì
" e_promji

Prova ad
effettuare un acquisto

tramite il tagliando q
sotto: Li sentirai sjibilg

un tlnQK .malto Ot
cilici SoftMail ti riserva

informazioni, consigli,

anticipazioni e rutta la

gentilezza che ri meriti.

ACCESSORI
Copraastiera A500 25000
f inai cartdrio» IH 110 000
Fkcker master 29.000

Joy. PC-Interfacoa 90.000

Joy SI* sudi 16600
Joy SpeedKkiq 29.000

Joy SpeedK Amol 33.000

Joy. Tic 1 Appio PC 55.000

Joy. Tac 2 29.000

Joy. Tac 5 39.000

Joy. 500XJ Appla.PC5e.000
MouseMat
Mouse Top
MouseMoidor
Portadischi 3" (30)

Portadischi 5" (40»

22.500

20000
12500
3*000
37.000

Presentiamo in questa

pagina alcune tra le

ultime novità del cata

logo SoftMail.

Ecco qualche informa-

zione utile sul nostro

servizio: è possibile

effettuare gratili tele

iìbriamjts « nps
Marnale city specificare

ivi 6 bit iaooo
Banfs US* I 2Z500
Bardi tale I 25.000
Barda tale 25.000

Blackcaukkon 18000
Dungaon master 25.000

Ente 18000
Graphic adv.oreator 7.500

H IT nati i tuoi lelef

Migra & Magic 25.000

Pool ot radiane» 20.000

Progr. rei. guide ST 49000
Quest lor dues 39.000
Semine! -orla 25.000

Starflighl 25.000

Ultima V 22.500

Wasteland 16500

fonisi dopo aver effettu-

ato un primo ordine

scritto. Se desideri noti-

zie sulla disponibilità ed
i prezzi dei prodotti che

non compaiono in que-
sta lista puoi telefonare

allo (031) 3fi.01.74 dalle

14:30 alle 18:00 dai

lunedì al venerdì.

SoftMail può organiz-

zare la consegna anche
tramite corriere: inter-

pellaci per maggiori
informazioni. Oltre alle

esposte. SoftMail offre

l'intero catalogo delle

seguenti case: Aegis
Cinemaware, EA, Fire

bird. Microprose, Rain
bird, SSI. SSG, Sublogic

JBE3Q9|
VIENI

a trovarci: in

Via Napoleona
16 a Como e'*

il più ojrandelj

assortimento
di software
ORIGINALE

per il tuo
computer! i

AMOA
Action service 39,000

Aratala ot Rome 59.000

Banlechess 49.000

Black causdron 59.000
CaWoinia gemes 25.000

Carrier command 49.000

Cècus gemes 39.000
Dragona bar

(1Mega.6dtsks> 75.000
Dreamzono telet.

Onler (nato tesano) 59.000

Dungeon masterl Mb59000
EHe 45.000

F 16 Filicci i 59.000

Fish 45000
Heroe» o» the lance 49.000
Irybris 55000
Hocbel (caldo) 49000
kitemaoonaJ soccer 39.000

kaly90aoooai 39000
Jet * Japen bundta 1 1 0.000

Joenof are Ie4ef.

Legend cJ me sword45 000
lorda of Risma. Sun 10M.

Munslers 39000
Neuromencer teM.

Outrun 25.000

Operanon deanstreet lelef

Operabon woH 25.000

Pioneer pUgue 59000
Presiderà a nàssàig 49000
Purple sanno day 45.000

Reach (or die stara 59.000

Rocker ranger 59.000

SEUCK. talef.

Sex voterà in space 55.000

Sheriock 69.000

Slaroidet I 49.000

Superman 39.000

Sword of Sodan 69000
Tetogames 40.000

Tordi 2061 45.000

TV sportIMU 59.000

Tracker 49000
Urxv. MMary SlmuL 45.000

who Iramed Roger
Rabbi! leiel.

Zanygol usa)

CFJM 64/1 28 CASS
Accolade: nati gli sporta tei

Alter bumer 16000
Barberianl 16000
Barman izooo
Command perform. 16000
Darkside 16000
Delender . crown 12000
Doublé dragon 16000
Dragon ninia lelef.

Dnler 25.000

Exploding nst-f 16000
Geme over Iti 16000
Giana 29.000

Gold Saver Brorue 16000
Las! Nasa' 25.000

Mksosoccer 39000
reghtrider 12000
R-Type 16000
Red storni risina 39.000

Robocop 12.000

SO (Aarvtslon) 18000
Sporta v/orM '86 16000
Street sport Soccer 12000
Summer edkion 12000
Super Oregon stayer 1 6000

25000
16000
12000
16000
12000
15000

4 soccer sènuialor 16000

CSM 64/1 28 «SCO
Accolade uni gli sports lei

Add: Heroea ... lance lelel.

Add- Pool of rad. 59.000

Barberianl 25.000

Command perforili. 25000
Deathlord 35000
Delender ... down 15000
Ferrari FI teM.

Grand prò dram lelel.

Mara sega 35000
Neuomancer 39000
Operabon wol 15000
Ramno 15000
Return oline Jesi 15000
Rocket Ranger teM
S.EU.C.K. 35000
Smbad 29.000

Sporta worid'86 25000
Startek teM
The baro-s tale 35000
thunderbiade 15000
Times ol Me 25000
lotal ecspse JTA) 20000
UHmaV 49.000

WasMand 39.000

Who hamed Roger

Rabbi! teM.
WWF Wiesteng Sraioretars

Voi. 1 e 2 UM.
ZakMcCracken 39.000

AUSTBAD 464 CASS.
Add: Heroes... lance16000

S.EU.C.K.

Telo coi op hits

Thunderbiade
Times ol lore

Tiger roed

Total ecspse (ITA)

MSOOS3"
AoV.dunoooo&draoonsIGl F

tght simulator 30 96.000

PHM Pegasus 59.000

SurKghl 59.000

Street sport Soccer 55000
Summer edeion 29.000

MS DOS b"
AoV.dungeonetdragons: IH.

Darksida 39.000

Oriaer 39000
Eohoion 75000
F19 Stesati figraer 79.000

Fighi sensato! 30 99000

Afterbumer

Darkside

Dragon ninia

Driser

European 5-a-asde

F. Bruno's big box

F. Bruno's boxino.

Ounsrep

Pacmama
Rtype
Samurai warrior

Savage

Tigerroad
Total ecspse (ITA)

Vkaoryroad

16000
25000
16000
25000
5000
29000
5000

29.000

16000
16000
16000
16000
16000
15000
16000

Game over I

Grand Pax ckcisl

Gunship
OneonOnel
Panon vs Rnaaaaaf

Senbnel wortds

Serve * voiey

Strikofleet

Ihe nam
UMS
Who hamed Roger

RabM
WaVw

39000
59000
60 000
49000
49000
49000
50.000

Mei.
59.000

59.000

teM.
60 000

Spece herrier

STACIUK)
Star Trek
Surgederl

Thunderbiade
WsrsNp

» 000

49.000
39.000

39000
29.000

55000

SPECTHUM 48K CASS.
Afterbumer 16000
Doublé dragon 16000
Game Over 1-1 uw 16000
Gold sever brorue 29000
Hoppercopper 5000
Lastrshial 25000
Mara pulì 22000
Operabon wol 16000
Robocop 16000
Savage 16000
Tkjerroed 16000
Tolsi ecspse (Ha) 15000
Vaus 15000

MSXCASS
Aceoleoas
CaHornia games
Pepai chatenge

Vampàe
Wiraei edOon

7.500

12000
12000
5000
12000

MS-DOS 3" * 5"

Delender ... Clown 59000
FI6 Falcai 69.000

F16 Fatemi AT/EGA 85000
Rocke! ranger 59.000

Star command 69.000

Sui nek 79.000

Statar ausade 69000
Wargame ooratr. sete» 000

ATARI SI
Baal 39000
Bombuze) 49000
Carrier command 49000
Doublé dragon 29000
Doler (juiano) 49.000

Ente 39000
Flyingshark 39000
IMI ber» 39000
Hesfre snack 39000
Heroes ol Ihe lance 39000
Kennedy approach 59000

AUSIRAD 464 DISCO
Darkside 25000
Driser 25000
Game se! a match 1 29000
Graphic adv. creator uM.
Gunahip 39000
Total ecspse (ITA) 29000

R

m Ti —

1

VUOI
riceverei

noslro
belsssàTiO

catalogo
RATU1TO

tutto a colon?
Telefona
SUBITO
alo (031)

30.01.74

Ut rv~
icredibili

rase HO.

'yberball

Joan of are

Leadorboard sMh
lombardrsfy
Menaca
Maal Mansel GP
Oftshore warrior

Power diome
Rambol
Sinbad

29000
29000
49.000

39000
49.000
39000
49000
39.000

59000

MACkVTOSH
Anoient art .. et Bea 75000
Bai of power 1990 69.000

CorrupUon 45000
Delender ... crown 79000
Graiguest 49000
King of Chicago 89 000

Panon va Rommel 49000

AfflEIOS
Defender ... crown 79000
Geundet 79000
King ol Chicago 70000
Last nènia 69000
Manhunur N Y 75000
Shadowgate 99000
Skateordui 69000
Street sport Soccer 49000
The baro-s late I 99000
Zany gol 09000

APPIÈ!
ATXI: listar» 49000
Casforraa gaasss 79.000
Corrupeon 35000
Jet e. Japen bumSel 1 0000
Laslnrsa 49000
Platoon 49000
Starnar 59000
SS! roge te; a»pei

The bera-i iste 79000

soluzione (con mappa) di

Garlìetd, la mappa di

Corruption e un listalo per

Operation Wollsu C64.

E Questo è solo l'inizio

"S
'
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NOTIZII

DAL GIAPPONE
CON 1 6-BIT
TONY TAKOUSHI, il nostro corrispondente per il Sol Levante, prova per voi una vera primizia orientale: si tratta del

Megadrive, la nuova console a 16-bit della Sega che il novembre scorso ha invaso il mercato giapponese. Se pensate

che al di fuori del Giappone non succeda niente nel mondo delle console, tenete d'occhio queste pagine: il mese

Di recente mi è capitala fra

le mani (perallro dispostis-

sime ad accoglierla) una

novità interessante proveniente dal

Giappone: il suo nome è Megadrive.

a nuova console a 16-bit della

Sega. É UNA MERAVIGLIAI (Per

favore non urtare, qualche lettore

potrebbe avere passato la notte in

bianco a giocare a Bombuzal. n d.r.)

Megadrive è stalo messo in com-

mercio in Giappone ai primi di

novembre e nel giro di due giorni e

esaurito, vendendo circa 50 000

unità. La console vera e propria

cosla poco più di 200 mila lire

(21 000 yen) e i due giochi per ora

disponibili. Space Hamer 2 e Super

Thunder Biade, circa 50 mila lire

{5 200 yen) ciascuno Tuttavia è

meglio non tener conto dei prezzi

giapponesi perché temo che una

volta che arriverà sul mercato

europeo, presumibilmente l'aulunno

prossimo, il Megadrive costerà un

bel po' di più. Non si saprà il prezzo

definitivo prima dell'estate, ma
appare già chiaro che non sarà pos-

sibile cavarsela con meno di 500

mila lire, lira più lira meno. Le car-

tucce dovrebbero andare sulle 30-

i che inizi I azione: la fine dalla sequenza L'ama apprende il noma dal Aziona esplosiva con aprila grossi a rimagliati.

livello che va ad iniziar»... Proprio coma nella sala giochi...

http://speccy.altervista.org/

FEBBRAI0 1989 K 5

http://speccy.altervista.org/



http://speccy.altervista.org/

35 slerline. ma potrebbe anche

esserci un'espan-sione per consen-

lire ai possessori della console

Sega a 8 bit di utilizzate le loto car-

tucce sul Megadrive.

La console è basata su un proces-

sore 68000 (a 8 MHz) e su uno Z80

(a 4 MHz).E dotata di RAM di scher-

mo a 64 K (con possibilità di scelta

tra 256 colori per ogni singolo pixel

sullo schermo) e di RAM intema da

74 K con uscite video RGB. RF e

composito. Il sonoro può essere in

FM. con generatore di suoni pro-

grammabile e a modula-zione a

codice d'impulso. C'è la possibilità

di ascoltare il sonoro di qualità digi-

tale, collegando una cuf-fia nella

parte trontale della console, e di

regolare il volume da I a 10 utiliz-

zando una levetta (Davvero! Sarà

da t a 11 nella versione di lusso a

produzione limitata'', n.d.r.)

La console ha un aspetto elegante:

assomiglia addirittura ad un lettore

CD ROM. É dotata di due porte per

il joystick e l'inlerruttore e como-

damente situato sopra l'unità, come

anche il tasto di reset Lateralmente

c'è una porta di espansione e in

base alle poche mlormazioni (inora

disponibili si deduce che potrà

servire come porta per un modem,

con cui sarà possibile collegarsi con

gli amici e pedino giocare delle par-

tite insieme per teletono (VV0W")

Il retro della macchina è semplice e

pulito: c'è solo l'ingresso di alimen-

tazione, un'uscita video RF/compo-

sito e una terza presa per l'uscita

RGB Al momento dispongo di un

solo gioco per questa macchina.

Space Hamer 2. ma probabilmente

quando leggerete questo articolo

sarò in possesso anche di Super

Thunder Biade Già ora. tuttavia,

posso dire che le parole non rendo

no giustizia alla straordinaria poten-

za operativa e al software superlati-

vo di questa macchina. Sembra di

essere in una sala giochi invece che

a casa' Tecnicamente la console

della Sega è avanti anni luce rispet

DENTRO IL

MEOADRIVE

La presa •
d'areazione

Laporta
arale:

pronta per
future

espansioni

to alle altre console per videogiochi

da casa

Quando la accendete compare, in

splendide tonalità di azzurro, il logo

pulsante della Sega. Subito dopo

emergono dallo slondo, con un fan-

tastico eHetto di zoom, le parole

Space Harrier 2' e il numero 2

ruota e. con un suono metallico, va

a sistemarsi sotto il titolo

Potete modificare le opzioni di gioco

richiamando il menù con uno qual-

siasi dei tre pulsanti di luoco situati

sul joystick a due mani a lorma di

fagiolo. L'opzione Sound vi per-

mette di ascoltare uno dei 19 motivi

del gioco: con l'opzione Game Level

potete scegliere la difficoltà tra

Facile. Normale o Difficile: Rapid

Fire vi consente di selezionare il

fuoco automatico (a tutto vantaggio

del duo che preme il pulsante!): l'op-

zione Direction, infine, è per coloro

che Vogliono invertire i comandi del

La fessura delle

cartucce. A destra
c'è il 68OO0

pystìck Premendo Start compare

una schermala introduttiva in cui si

vede l'eroe correre fino ad un mo-

nitor dove è scritto: 'Attenzione.

Fantasy Land è in cnsi" Premele

ancora lo Start ed apparirà lo ston-

do a scornmenlo. col nome del

primo livello (Stuna Area). Potete

scegliere uno qualunque dei primi

12 livelli premendo il laslo a destra

o a sinistra, ma se scegliete un li-

vello diverso da 1 ,
quando avrete

completato il livello 12 tornerete al

livello 1 e non potrete giocare i livelli

restanti Come nello Space Harrier

onginale c'è il parlato digitalizzato:

se colpite un oggetto sentirete il fa-

miliare "Aaargh!" e poi 'Gel Ready"

Trovo che sia il parlato digitalizzato

più chiaro che abbia mai sentito in

una console o in un compuler.

La disposizione dello schermo è

semplice, con le vite in basso a sini-

stra, il numero del livello in basso a

destra e il punteggio in alto a

destra Si gioca come lo Space

Harrier onginale: vi muovete per lo

schermo sparando come un matto,

ma gli schemi d'attacco sono diver-

si. La grafica è incredibile: non ho

mai visto niente di simile E E-N-O-

R-M-E (ti ho già detto di non gndare

n.d.r.), incredibilmenie accurata e

colorata finemente. Cosi fluida e

senza il mimmo disturbo, nemmeno

quando lo schermo è complelamen

te occupalo da un alieno

I mostri di fine livello mi hanno lasci-

ato senza fiato lo schermo era

zeppo di missili, alieni, proiettili,

esplosioni, il tutto senza alcun ral-

lentamento 1

I livelli col soffitto che

scende e scorre sul vostro capo

sono presi direttamente dalla

macchina da bar

La console deriva essenzialmente

dalla macchina arcade originale di

Space Hamer e non ho potuto tre

narmi tìall'aprirla e dargli una sbir-

oatina dentro (Ah.bmchino 1
. n.d.r.).l

processori non sono tanti c'è il

68000 che occupa gran parte dello

spazio e i chip dedicati che gestis-

cono gli sprite. con oltre 200 piedini

d'uscita ciascuno. L'hardware

dovrebbe consentire l'uso, secondo

quanto si dice, delle cartucce giap-

ponesi a 8 bit della Sega, che però

sono diverse da quelle di qualunque

altro paese. Italia compresa, e quin-

di vi toccherà sborsare qualcosa

come 50 mila lire per un adattatore

Guardate le schermate e avrete

solo una minima idea della potenza

di questa macchina La grafica, il

sonoro e la velocità del processore

non hanno precedenti nella storia

delle console o dei computer per

giocare

Il Megadnve a 16-bit della Sega

sarà m commercio verso la fine del

1989 e. ad essere realisti, solo in

poche unità, almeno per un po':

dopo tutto, ora come ora. nescono a

stento a coprire la domanda del loro

mercato interno...

Siamo al livello 7 e il nostro eroe continua i

questa volta Ira 'pavimento" e 'soffitto''.

Guardate le dimensioni dello

aprite! E si muore anche bene...

Proprio come il gioco da bar' -

un altro mostro.»

6 K FEBBRAI0 1989

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/



http://speccy.altervista.org/

LA STORIA DEL PC ENGINE
Quando tu lancialo in Giappone.

15 mesi la. il PC Engme della

NEC provocò un vera e proprio

uragano e ne turano vendute

500 000 unità soltanto nel pomo

mese. Ma subito dopo infuriò la

controversia sulla sua soprav-

vivenza: il software esitava ad

uscire e già si parlava di macchine

a 16-Dit delia Sega e deità

fornendo. 15 mesi dopo ti numero

e* giochi e salito a 2 1 .
cor ipresi

van giochi della JVC. della Namco

e delta Taito. nonché alcune

'cover'deila Sega. Stranamente la

Sega non pare considerare l'En-

grne come una minaccia alla sua

console, visto che gli ha concesso

le bcerue per Faniasy Zone e

Space Harner (il coin-op originale)

Quanto all'hardware. non si co-

nosce ne la memoria né il pro-

cessore adottati perché ta NEC

non rivela alcunché. Si sa pero

che ha una risoluzione di 320x256

pixel (con 32 colon su schermo da

una paletta di 51 2), un sonoro a 6

canali porta per joystick a tuoco

rapido, un'interfaccia che per-

mette a quattro giocatori di gio-

care contemporaneamente e

un "booster VA" per collegato

ad un monitor e ad un hi-fi. La

NEC ha presentato anche dei pro-

totipi operanti della console per

giochi su CD ROM. Sono stati

annunciati anche collegamenti per

stampante ed è stato presentato

un prototipo portatile di Engine che

può essere usato anche in viaggio

Il PC Engine in Italia non è impor-

tato e non si sa se mai lo sarà, ma
l'annuncio del Sega a 16-bit deve

mettere in allarme la Nintendo.che

occupa una posizione di primo

piano nel mercato mondiale delle

console. A meno che non annunci

al più presto l'intenzione di lancia-

re una console a 16-btt. si ritroverà

molto probabilmente a lottare in

salita contro il Megadnve

della Sega.

Sopra: I Engine collegalo • un
CD ROM drive - notai* la spe-

ciali annotazioni in

Giapponese nella (oto-

Sinistra: la versione base -

Engine e controller. In realta,

Il (ilo è molto più lungo...

Sotto: Tra le periferiche

disponibili in Giappone ci

sono due super-controller,

un'interfaccia per giocar* In

quattro, e un amplificatore"

audio-video.

IL PC ENGINE CONTRO ILMEGADRIVE SEGA

^or saprei oare una

spobic categorica se "
?n«eoesserc quale consoit-

aretenscc .Engine offre

_j' ampia seiezione dì giochi

3 alia qualità e ci ne passate

ae«e piacevoli ore negi* uit.-

t*> "2 mesi Ha una vasta

scella di unita peritenehe £

* unita CD ROM e portatile

asciane Den sperare per •

•uturo

' Sega o altro carte ns

jn potenziale maggiore e

Pluralmente avrà giochi

:ome Outrun. Atterburner e

Galaxy Force. La presenza o

meno di software prodotto

da terzi per il Sega, di cui ai

•nomento non si sa nienle.

DOtrebbe essere alla fine un

fattore decisivo.

A prescindere dalle pref-

erenze personali, comunque,
e troppo presto per fare un

pronostico su quale delle

due macchine avrà la meglio

M Sega e i> lavorilo, ma molto

dipende da* sostegno soft-

ware e hardware. L'Engine e

affermato e si e già fatto un

nome
La battaglia si sta com-

battendo in Giappone e

vedremo l'esito ise mai ci

sarà un vincitore definitivo!

fra circa ^2 mesi..

I GIOCHI PER

IL PC ENGINE

R-TYPE 1 4 II

FANTASY ZONE
GALAGA
CHAN AND CHAN
BASEBALL

KUMG FU
VICTORY RUN
NECR0MANCER
WATARU
ALIEN CRUSH
MONSTERLAND
SHANGHAI
YU YU JINSEI

TENNIS

GALAGA 88

WONDER BOY IN

WONDERLAND
THE LEGENDARY AXE
SPACE HARRIER

DUNGEON EXPLORER
DRAGON SPIRIT

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/



http://speccy.altervista.org/

IOTIZIE

LE MEIELLEUR... GIOCHI DELL 88 THE BEST... GIOCHI DELL 88

I bilanci non finiscono mal

(Eduardo De Filippo) o (orse era

qualcos'altro che non Univa

mai.... Comunque sia, alla fine di

ogni anno quasi qualunque ri-

vista la il bilancio dell'anno appe-

na trascorso, magari stilando una

classifica dei migliori giochi usci-

ti, che rispecchia le preferenze

dei propri lettori e quindi della

propria nazione (esagerato!,)

Ecco qui la classifica di TILT, mi-

tica rivista francese di giochi

MIGLIORE GRAFICA:
Rocket Ranger tCtnemawaret

MIGLIORE ANIMAZIONE
Virus (Ftrebird)

MIGLIORE STRATEGIA:
Tetris iMirrorsoftl

MIGLIORE COLONNA SONORA:
Dungeon Master 'FTLi

MIGLIORE SPARA-EFUGGI:
Sfar Ray iLogotron;

MIGLIÒRE CONVERSIONE:
Operatori Woli (Oceani. Buggy

Boy /Elite)

MIGLIORE SIMULAZIONE
SPORTIVA:
Porsche Turbo Cup iLonoetsl

MIGLIORE AVVENTURA
DINAMICA:
Barbanan 2 iPalacei

MIGLIOR GIOCO D'AZIONE:

Nebulus (Hewson)

elettronici. Giudicate un po' voi

se i francesi hanno veramente

quel gusto che tutto il mondo gli

riconosce. Qualunque sia il

vostro giudizio, a qualcuno il

gusto dei Irancesi piace sicura-

mente: alla Telecomsoft. Alla ce-

rimonia di premiazione, Paula

Byrne, la responsabile della ditta

inglese le cui etichette principali

sono Rainbird e Firebird, ha

dichiarato: "Non ci aspettavamo

di essere cosi amati in Francia".

MIGLIORE GIOCO EDUCATI-

VO
Rody et Mastico (Lanktior)

GIOCO D'AZIONE PIÙ

ORIGINALE:
Carrier Command iRainbird), Tetris

(Mirrorsotti

MIGLIORE AVVENTURA IN

INGLESE:
Corruption (Rambird)

MIGLIORE AVVENTURA IN

FRANCESE:
L'arche du Capitaine Btood /Ere)

MIGLIORE SPERANZA PER
IL FUTURO:
Thunderblade IUsGold/Sega)

MIGLIORE SIMULATORE DI

VOLO:
F18(EA)

MIGLIORE UTILITY:

Gamme Cyber (Antic)

Tempo di bilanci anche negli

Stati Uniti, dove la rivista

Compule! ha stilato la sua clas-

sifica per I migliori giochi

dell'88 Ecco I vincitori del

Cholce Awards, con degli

estratti dei commenti che

hanno accompagnato la pre-

miazione:

CATEGORIA GIOCO
D'AZIONE:
Tetns iMirrorsoft)

"Okay, questa è l'ultima volta:

Questo è Tetris (foto della scatola).

Questo è ti vostro cervello (foto di

un uovo). Questo è il vostro cervello

su Tetris (foto dell'uovo che frigge

sulla scatola). Tetris vince perché è

facile da giocare, difficile da padro-

neggiare; perché è ingannevol-

mente semplice, ma ingegnosa-

mente complesso"

CATEGORIA SIMULATORI:
Flight Simulator (SubLogic)

'Nonostante la concorrenza, o torse

proprio per quella. Flight Simulator

continua a far volare l'immagina

zkme e mantiene la sua posizione

di programma con cui lutti gli altri

devono lare i conti FS vince il pre-

mio non solo per lo spessore del

gioco, ma anche per la gamma di

computer su cui gira."

CATEGORIA GIOCO STORI-

COt PnOes Mcrocose
'Prraìes 1 v>nce * preme nela cate-

goria dei giccn- stono per la sua

eccotomo gjonùtu e par rata

qualità detta documentazione stori-

ca e del contesto ffrjMs'può es-

sere giocato da un bambino e da un

adulto e dà sempre soddisfazione

anche se avete già compiuto

numerose imprese
'

CATEGORIA RPG/ADVEN-
TURE: Hitchhikerss Guide ID Irle

Galaxy (Intocoml

"Come tutti i buoni giochi o" avven-

tura, ia stona di Hitchhiker non segue

un percorso lineare, trascende lo

spazio e il tempo. Vince il premo per

aver portato nel mondo delle avven-

ture su computer la poesia Vogon, il

Babble fish e la frase Doni Panic 1
-

CATEGORIA GRAFICA: Deluxe

Paint II lAegis Devetopment)

"Benché sia disponibile anche per

Apple IIGS e PC IBM . Qeluie Paint

Ile nato sulfAmiga, un personal com-

puter senza pan quando si tratta di

grafica. Per eguagliare le capacità di

quel computer grafico in un program-

ma grafico O vuole facilità (fuso, affi-

dabilità ed eleganza. OP II ha questo

ed altro. Per queste ragioni vince il

premio nella categona Grafica."

QUESTA RIVISTA FA SCHIFO

GLI ASINI VOLANO
LO SPECTRUM É IL MIGLIORE
COMPUTER DEL MONDO
Se siete d'accordo con una qualunque di queste tre affermazioni allora potete

pure voltare pagina. Ma se state continuando a leggere, vorremmo farvi una
proposta che non potrete rifiutare.

Abbonatevi a Kappa e riceverete direttamente dalle mani del vostro postino
undici numeri di Kappa al prezzo di nove.

Crediamo che sarete d ' accordo con noi che Kappa vi offre ogni mese tutto quello
che è necessario sapere sul divertimento elettronico e anche qualcosa in più.

quindi è meglio non farsela scappare.

COME ABBONARSI
Spedire L. 45000 a mezzo c/c postale n°50 142207 o vaglia o assegno intestato a:

Glenat Italia - via Ariberto 24 -20123 MILANO

8 K FEBBRAI0 1989
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The sport of the tutu

|combining the skill

occer with the gratuito"

'iolence of "Rollerba
fplayed in a space age ice
Istadium.

Lead your team to victory
Ihrough a series of deadly
hazard and ctevasse strewn
rinks and the kicking, barging v'

tactics of your opponents.

Only the brave win, or
even survive !

PRODOTTO E DISTRIBUITO SU LICENZA DALLA ITALVIDEf,

Via A. Volta. 2 - Caslenaso (Bologna) - Tel. (051) 78 40 10
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ARCADE

LAUTO CIVE
CHASE HQ

1. Nancy dal Chase HO da la descrizione
del sospetto...

2. ...e si parie all'inseguimento.

Taito
I poliziotti americani diventano molto nervo» quando sono nelle vicinanze di una macchina sospetta. La

chiamano la Zona della Morie. Tony Gibson e il suo partner Raymond Brotiy. che sono aggregati ad un

unita del dipartimento di polizia di Manhattan, il Chase Special Investigation Headquaner probabilmente la

chiamano cosi anche loro. Ma loro non rischiano la pelle.

Per loro fermare un sospetto $ign*cà speronare la sua macchina con sufficiente forza da farla fermare. La

missione inizia con Tony e Ray dt pattuglia per le strade della atta con la loro auto civetta, m attesa che

Nancy dalla centrale gli dia ordini

A questo punio comincia l'azione, impersonando i due poliziotti afferrate ii volante, mettete la marcia,

schiacciate a fondo l'acceleraiore e iniziate l'inseguimento. Come nella maggior pane dei moderni giochi di

gu«da l'azione è vista leggermente dall'atto e da dietro l'auto. Durante inseguimento dovete evitare le altre

auto e gli ostacoli ai bordi della strada, le collisioni vi rallentano e vi fanno perdere tempo prezioso. Un pic-

colo indicatore nella pane sinistra dello schermo vi segnalerà a quale distanza si trova H sospetto e anche

Nancy vi avviserà quando ntiene possibile che sia <n vista. Quando è possibile scorgerlo, la sua macchina

verrà indicata da una grossa freccia e vena esteso il limite di tempo.

Ora arriva il bello. Per fermare il sospetto il giocatore deve speronare la macchina. Ogni collisione causa

danni, nella zona sinistra delio schermo un indicatore vi mostrerà quante volte l'auto deve essere colpita

pnma di fermarsi Ai livelli di gioco supenon i criminali diventano pru abili e cominciano a sgattaiolare magi

stfalmente nel traffico A volte, però, anche voi diventate più abili se ad esempio la strada si biforca sullo

schermo appanrà una grossa freccia che vi indica quale meglio prendere. Spesso lìnseguimento vi porta a

percorrere strade di lena battuta o tratti di autostrade in costruzione, con tanto di barricate di legno e sca-

tole vuote. Ili tema di Out Run viene continuamente approfondito e presentato in modi differenti (vedi

Power Drifi nello speciale Arcade su K2) e Chase HQ è il migliore fino ad ora. La guida e la violenza non

vanno molto bene nella realtà, ma senz'altro rappresentano una combinazione vincente per un coin op

poliziotti amencam diventano molto nervosi quando sono nelle vicinanze di una macchina sospetta. La chia-

mano la Zona della Morte. Tony Gibson e il suo partner Raymond Brody, che sono aggregati ad un unità del

dipartimento di polizia di Manhattan il Chase Special Investigation Headquaner. probabilmente la chiamano

cosi anche loro Ma loro non nschiano la pelle

(Foto grande) Eccolo lì! Notate il tempo che è
aumentato e II segnalatore dei danni a sinistra

(In alto) Speronatelo per costringerlo a (ormarsi.

(Al centro) Livello 3, questa volta è uno spaccia-
tore.

(In basso) Speronate una macchina quando siete

all'esterno di una curva e larete un testa coda.
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ETTA
EXTENDED

PLAY...

ATARI

Football americano del XXI secolo, giocalo

ira due squadre di robot controllati dal gioca-

tore. La partita si svolge con le stesse regole

del football americano normale: chiamate i

giochi e poi controllate il robot o i robot che

eseguono l'azione Per esempio, se siete in

attacco e decidete di andare al lancio, pnma

controllale il robot-QB e poi il robot-ricevitore

Se questi prende la palla il controllo passerà

su dì lui e dovrete cercare di conquistare delle

yartìe in più.

Un extra nel gioco che probabilmente non tro-

verete nel vero football è la palla esplosiva 1

Col progredire del gioco la palla si surriscalda

ano ad esplodere a meno che non venga

superata la linea delle 50 yard o la linea di

mela. Se vi piace il "gioco maschio" questo è

un gioco da controllare.

DATA EAST
Questo soara-e-fuggj a scorrimento orizzon-

tate è un alro membro della brigata a 26".

Sete un ptola rfelcottefo e dovete affrontare

avversari di iena e di aria e attraversare de

tunnel decisamente dittali C'è tutto quello

che vi aspettereste da uno spara-e-fuggi

armi extra, guardiani di fine-livello, buona

grafica, efletti sonori.
. e poca longevità

SUNA
Questo e un arcade adventure del genere di

Super Mano Bros. Sorte in stile canoni ani-

mai sanano su piattaforme colorate, rompen

do matto™ e rimbalzando sulle teste dei cai

TRUXION
TAITO

Tra i giochi che guidano la rivoluzione dei monitor a 26 pollici c'è questo spara e-fuggi a scor-

rimento verticale della Taito. L'astronave, che è vista dall'alto, deve affrontare cinque livelli di

difficoltà crescente, eliminando i velivoli e le basi a terra nemiche per arrivare allo scontro

finale col guardiano di fine livello. Avete a disposizione tre differenti tipi di armi extra II 'Power

Shot", che consente di sparare in Ire diverse direzioni, è l'arma di cui siete dotati inizialmente

I "Talsu|in Beams". sono archi elettrici che partano dalla vostra astronave e si fissano sui

nemici per tutto il tempo che tenete premuto il pulsante di fuoco o sino a che non li avete dis-

trutti Il "Sun Laser" spara invece mitragliate al laser. Il cambio di arma avviene sparando ai

simboli a forma di teschio e collezionando il simbolo colorato.che ne resta. Il rosso indica il

Power Shot, il verde il Sun Laser e il blu i Tatsujm Beams.

Dopo alcune parlile imparerete quale sia l'arma migliore contro un tipo di guardiano

Oltre ai teschi ci sono anche delle bombe da collezionare, con le quali potrete danneggiare

seriamente un guardiano se viene investito dall'esplosione, e dei simboli "S" che aumentano

la velocità. Se invece riuscite a raccogliere cinque simboli "P" avrete maggiore potenza di

fuoco. Ad esempio, se siete armati di Power Shot e riuscite a raccogliere cinque "P" i Ire spari

simultanei vengono aumenlati a nove, dopo altre cinque "P" denteranno quindici. Se perdete

una vita potrete "portare con voi", alla successiva astronave, sino a quattro "P".

Truxion e molto simile a Xenon. ma è anche simile a tantissimi altn sparatutto. La sensazione

del grande schermo è stupenda: è come se vi trovaste proprietari di un 22" dopo aver guarda-

to per anni la TV su un 14". E' anche un buon sparatutto, non entusiasmante come R-Type,

ma molto meglio di alcuni di quelli usciti negli ultimi mesi.
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DAMOCLE
DAMOCLES • Novagen

Il seguilo al classico gioco di Paul Woakes,
Mercenary, dovrebbe essere pronto in

tempo per Pasqua. Il Damocles del titolo è
un asteroide che vaga per lo spazio proton-

do, In rotta di collisione con il pianeta che
voi chiamale Terra. Tre ore dopo l'inizio del
gioco Damocles distruggerà tutto ciò che
avete di più caro, quindi lo scopo princi-

pale del giocatore è prevenire questa colli-

sione.
Ci sono voluti circa 18 mesi per svilup-

pare questo programma e sembra che Paul
Woakes abbia dato il meglio di se stesso. Il

demo che abbiamo visto è semplicemente
sensazionale: questa volta il paesaggio e
in 3D pieno e sembra proprio di muoversi
sulla superficie di uno dei nove pianeti o
delle dlciotto lune.

ST - Dall'alto in basso: scendendo verso la super-

ficie del pianeta notate un edificio a fianco della

strada... atterrate, scendete dall'astronave,

entrate nell'edifìcio, guardate dalla finestra e
all'esterno vedete I astronave parcheggiata! Se
vi muovete all'interno di un edificio e guardate
dalla finestra vedrete il paesaggio cambiare a

seconda del vostro punto di vista - quantomeno
è un incredibile lavoro di programmazione.

1 2 K FEBBRAI0 1989

Un bel numero di giochi caldi, appena sfornati, sono li li per

essere pronti, proprio mentre state leggendo queste pagine. Ecco

una rapida carrellata sui migliori pretendenti al titolo di K-giochi.

Amiga - Alla ricerca di un luogo da mettere a fuoco e fiamme in Cosmic Pirate.

COSMIC PIRATE • Outlaw
Alla Zippo Games il cui portfolìo di lavori comprende un mucchio di lavori per i prò-
duttori giapponesi di consolle, hanno finalmente deciso di scrivere un gioco con il

loro vero nome. E pronta la versione Amiga, quella per l'ST lo sarà alla fine di feb-
braio. Con Cosmic Pirate potrete salire di grado nei ranghi del pirati spaziali, gio-

care a videogiochi e fare un mucchio di soldi.

Viaggiate nello spazio, atterrate sui pianeti sparando a tutto ciò che si muove raz-

ziando dappertutto. L'uomo è fatto per solcare le onde cosmiche, quindi incomin-
ciate ad allenarvi sul simulatore di casa....

ARCHIPELAGOS
• Logotron

Dicono che ha stessa qualità e grò
cabilità di Santinel: in Archipelagos
dovete collegare una serie dì rocce
sparse intorno ad un gruppo di

isole. Bisogna raccogliere delle
specie di zolle per costruire dei col-
legamenti tra un'isola e I altra, men-
tre alberi e uova avvelenate cospi-
rano, insieme ad un mostro mangia
terra, per ostacolare il vostro com-
pilo. Le versioni per ST, PC e AMIGA
sono previste per questa primavera.

ST - il paesaggio simil- Virus di

Archipelagos su cui costruirete i

collegamenti.

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/



Amiga - ecco

SKATEBALL • Ubi Soft
Violenza e abilita nel pattinare fanno questo gioco d'azione di provenienza transalpina:
Sfcafeba//. Sempre dalla Francia è in arrivo tron Lord un gioco d'azione/strategia del

«•nero dei giochi interattivi...

TEMPLE OF THE FLYING
SAUCERS • Exxos

m arrivo dalla Integrarne», su etichetta

Exios, questa avventura grafica sotterranea
di salvataggio e conquista. Più di questo i

Mancesi non dicono per il momento...

__
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EYE OF HORUS
• Logotron

Ecco su cosa lavoravano quelli della Den-
ton Designs: un'avventura dinamica in

Egitto basata sull'antica leggenda di

Horus. Lo scopo è di ritrovare il corpo di

Osiris sembrato quattordici pezzi sparsi a
caso in un gigantesco labirinto.

BATTLETECH • Infocom

Il nuovo lavoro dei "Maestri del raccon-
to', è B.ittletech: ha molta azione e non
dovete aspettarvi certo un adventure...

y t

WEC LE MANS • Ocean

Vroom. vroom! Ormai è pronto: WEC Le
Mans sta per schizzare fuori dai boi dì

programmazione per entrare nei negozi.

—

i

CHAOS STRIKES BACK
• Mirrorsott

Dungeon Master II uscirà soltanto il prossimo
autunno, ma tra breve anche gli utenti Amiga
potranno giocarlo. Ma quelli delI'ST possono
già aggiungere altri cinque livelli al gioco origi-

nale e modificare l'aspetto dei membri del

gruppo di avventurieri, con questo Chaos
Stril.es Bach.
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K ON THE R A

D

GREMLIN
La Gremlin si era da poco trasferita nei nuovi uffici

nel Jeweriy Quarter di Birmingham, quando 6 arriva-

to il team di K. GW uffio erano pieni di pacchetti vuoti

della Gremtin

Il lavoro sta procedendo al passo su Ramrotì

(citato lo sccso mese) e tra un po' dovremmo

essere in grado di darvi nuovi dettagli. Dark Fusion,

uno sparae-fuggi per C64 e Spectrum è quasi finito

e dovrebbe essere recensito il prossimo mese.

Promette azione veloce e funosa azioni, con tre

stadi per ogni livello FOFT. o Fede'atKsn ofFree

Traders. per dira nella sua

mierezza io Federazione dei

Uberi Commercianti per

dirla in italiano n d r.) è sui

Ciocchi di partenza e

dovrebbe mettersi m coda

-'is>one m com-

pagnia di Dark Fusion e

Motor Massacra, un gioco 0^

guida e distruzione.

Ultimale Darts e Ultimate Goi1 sono entrambi

quasi Imiti [in versione ST) e dalla prima occhiata

che abbiamo dato ai d>sco dimostrativo simulano

modo bene gli sport suddetti Darts non solo offre

diversi modi di giocare a freccette ma simulai» anche

i giocatori: il programma contiene infatti un database

di "finishes", cioè dei tre tin finali e il giocatore potrà

chiedere ai computer di tentare dei ciassio "hn fmair

Motor Massacre

isoipse ;

ST • In Ultimale Coli bisogna regolar* i

parametri del "swing" prima del tiro .

d' giocatori coiessiorasli

^^^^^^^^^^ Nel Goll. d'altra pane.

• saia possibile controllare

l'azione di gioco sn nei

I mimmi dettagli oltre ad

K I alterare >l clima e il vento

ST - Fore! Maggiori dettagli

su HATE IHostileAii-

Tenam Encounten e Paranoia Compiei appan ranno

su queste pagine ai più presto - appena la Gremhn si

sarà ambientata nei nuovi uffici

ST- riuscirete a fare quel triplo venti?
Questo é Urlassela Per

. _
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ì

ANTEPRI

Va bene guardare un gioco quando è quasi finito, ma

per capire il modo in cui lavorano i
programmatori, gli

artisti e i "game designers" bisogna riandare alla fase

di ideazione. In questa prima puntata di una serie

occasionale, esami-niamo uno strano gioco in arrivo

dalla Rainbird.

Wl DREAM
t\

Icon-

3Qi"/;r».

A giudicare
|

dalle

immagini

che ci sono in Weird

Dreams. Herman Ser-

rano deve avere delle

difficoltà a dormire la

notle. La grafica e i

cello Base di questo

gioco, m usala dalla

Rainbird, sono i

prodotti della sua fer-

tile immaginazione.

"Volevo realizzare un

gioco sulle fobie o gli

incubi, ambientato in un

mondo m cui le cose

non sono quello che

appaiono' spiega Serra-

no.

Il primo incontro di

Herman con i computer

avvenne quando Irequentava un

corso di grafica al Kingston College

Ammette di aver giocato un paio di giochi

da bar (il classico Tempesl e I Robot! ma

quando cominciò a trafficare col computer di

un suo amico non aveva nessuna esperienza

di giochi da casa Seguirono le schermate di

caricamento di alcuni giochi della Rainbird e

gradualmente sviluppò l'idea base di Weird

Dreams.

Il programmatore del progetto è James

Hutchby, cheJino ad ora non e che abbia lavo

rato molto nel campo dei giochi ha si senno

1 4 K FEBBRAI0 1989

un programma di scacchi

arca onque anni fa e

recentemente ha fatto

una conversione per la

Hewson, ma principal

I mente scrive applicazioni

sene Tuttavia, ha giocato

un ruolo importante nel-

l'evoluzione del progetto di

Weird Dreams "Herman disegnava gli

sprile" spiega, "ed io ho costruito

il gioco intorno alle sue idee e

alla sua grafica, contribuendo a rendere più

dettagliata la struttura del gioco" Una terza

persona. Tony King, ha contribuito con delle

idee nelle fase iniziale, ma sembra che si sia

ritirato dal progetto

Hutchby ha completato la versione per ST

e sta attualmente terminando quella per Amiga

altri stanno lavorando sulle versioni a 8 bit

Herman sta già pensando ad un Weird

Dreams II. ma per il momento sta lavorando

alla gralica di Exodus e Dntllands. due giochi

in produzione per la Activision/Mediagenic.

I bozzelli originali di Serrano per la stanza dei giocattoli e la schermata

delI'ST per lare un confronto

(Foto piccola in alto) La scena del corridoio, eoo un vero incubo sur-

realista - provale a dormire dopo aver visto quel mostro arancione!
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presents

"The Crùsader
Of Justice."

For the past 5 years you
have been away fighting in

the Holy Land. When you
finally return home, your
father, The King, has been
deposed by your brutal

uncle, and terror and
oppression now rule this

once serene Kingdom.
You must recover the

throne.

However, deceit and
treachery are everywhere
and you must prove your
birthright through guile

and trials of combat in

archery, arm-wrestling and
sword-play...

This is a magnificent
adventure set in a medie-
val world, where your stra-

:egy is as important as
yourstrength.

Available on Amiga, ST,
PC, Amstrad,C64and
Spectrum

Distritiuted in UK by ELECTRONIC ARTS

.-ECTRONIC ARTS, 1 1-49 STATION ROAD, LANGLEY, BERKS SL38YN,
ÉL. : SLOUGH (0753) 46465, OEALERS PLEASE CALL (0753) 40906.

http://speccy.altervista.org/

DISTRIBUITO SU LICENZA DALLA ITALVIDEO
Via A. Volta, 2 - Castenaso (Bologna) - Tel. (051 ) 78 40
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SPECIALI

PARTE TREARTE
ELETTRONICA

DESIGN
Cosa c'è in un gioco? Questo mese visiteremo la Psygnosis per scoprire come fanno

ad ottenere la loro grafica spettacolare e ci faremo rivelare alcuni trucchi sulla proget-

tazione di giochi da Lambshead e Paterson - l'accoppiata che ha realizzato Fourth

Protocol - più qualche consiglio su come VENDERE le proprie idee per nuovi giochi.

Forse
saia noia a quasi tutti i lettori di

Kappa la tendenza al "lealismo" e al

dettaglio grafia: nel sefloie del software

gioco Non è altiettanto noto come lo si

ottiene I progressi nella giocaMiià sono

stati il risultato di grossi investimenti nel design

da parte delle case di software Tratteremo

àappnma la grata e poi a occuperemo delle

«tee che stanno dietro gli schermi del pù sorteti-

cato divertrmento elettronico

La principale spinta al rinnovamento sta

avvenendo sui due fronti del 2D e del 3D.

sebbene la differenza fra i due si distingua sem-

pre meno Discuteremo separatamente di

queste "spmte": il 3D in relazione alla vasta

gamma di opztoni sviluppate, dato chea sono

canvolte molte case, per il 2D laremo invece

rrtenmento agli stona di una casa che roppe-

senn tutte le altre, la Psygnoas

4D SPAZIO-TEMPO
Con lawento della dimenscne tempo', che

per il giocatore scrnrtca velocità, s migliora il

realismo dei giochi. Quindi il termine 3D

andrebbe propnamente cambiato in 4D Fino

aU'amvo di Suntrnel Zarcft/Virus e del giochi

Freescape. la quasi totalità del 3D era limitata

alto visuoteaaone a filo di lena per rendere

minore il carco di lavoro di un precessore già

Un troppo "struttalo" Le ecceBonl - Flight

Simulator H. per esempio - bruttavano in modo

talmente intensivo il processore al punto che lo

schermo, per essere aggiornato in tempo reale,

appariva oome composto da una serie di

immagini fisse mvece che da un'arumaziorie.

Usando 1 potenti precesseti della famiglia

68000 1 RBC delle macchine prù moderne è

possibile ottenere animazione fluisci in tempo

reale m 3D. ma in attesa che lessero sviluppate

le tecniche di peog^crrnmazione appropriate

sono state usate alcune strategie per realizzale

giochi che tessero sia criccatali che visvamente

innovativi. Due tecniche m particolare con-

sentono di ayuume U problema tempo/velo-

atà: stare nello spazio o SFRUTTARE i limiti

La MaeìsDom. con Whubglg. ha prodotto

un eccellente esempio delta prima tecnica

16 K FEBBRAI0 1989

1 bocci apwu. I (fceojtiton deb PsflnoBs connota» I»
e A ma tacca in Hlrtto mono *Sc*e (U rwtaare bene

tang! <l livore sull «umili»!* dell iitww * spire.

Nello spazio c'è poco o niente stondo da

aggiornare Hite. che girava sul limitato com-

puter BBC. mostrò come s poteva ottenete una

animatene fluida m 3D m assenza di sfondo

stendendo lìdea alle macchine 68000, tn

WhrrJgc/ si è ottenuto uno straordinario grado

di realismo per gli oggetti scudi. cempenctendb

anche vere sorgenti di luce e le relative ombre

Per aumentare la velocità Whiriigjj opera con

una torma mollo limitata di 3D. Gù oggetti sono

sondi e si muovono sul loro centro di gravita,

ma lo spazio, il peno xy dello schermo, è adi-

menslanale. fri pratica gli oggetti sordi non

campano la toro distanza dall'csservcrlore

Sarebbe interessante vedere come sarebbe

Wtoiigig sui prù lenti computer a 8-bH. pota-

bilmente avrebbe un aggiornamento pù lento

e meno dettagli. Del testo, come hanno

dimostrato alla Incentive con ! giochi

Freescape. è pesatile lare in modo che laggiar-

namento a scarti delto schermo sia una carat-

teristica invece che un diletto. E anche veroche

molti di noi si sono visualmente uu-liniatati alle

animazioni a scatti grazie alla moda ormai de-

lusa nella peduzione pubblicitaria e di video

clrp Questo stile quaa da balbuziente era già di

per sé stesso un compomesso dovuto in parte

alle "tasse frequenze di cattura del lotogiam-

rna' dei sistemi economo di trattamento dtal-

tale. Allo stesso modo quello la «suatazazione a

scatti di Fighi Simulator B. che risulta fasrtaicea.

sembra invece essere cccettable sugli schermi

di visorie della sonda di Dnliero detta Sentine!

delta Ffrebrtd

Con luscita di fiirercepfor della Electronic

Aris. Carne» Canmand delta RarntOd e Virus

delta Frrebird è finarrnente arrivala una nuova

generazione di giochi m 3D Questo tipo di 3D

solido può essere ottenuto soto attraverso tec-

niche di pegrammazione sofisticate che

ridiiedono molto tempo per essere sviluppate e

che possono lavorare efflcccemente soto su

macchine 16/32 bit Qò consente di ottenere

una ammortane fluida di oggetti multipli o

camptessi con clettaglicrti Sondi solidi. Questi

pogranuru santxuno puitcue lino al limite 1'

hardware d^xmibùo ma dattrandft i rimiti

sono latri appasta per essere superati

DA MANtC A OBLITERATO!
Sull'altra spanda nel mondo del 2D. te parole

chiave amo state "pogiesso continuo' Fin dai

pomi giochi di ptattalorme alta Mank: Miner.

resploraaone re assunto un'apparenza sempre

prù sofisticata, con rondali a scorrimento fluido

pù dettagliatie meglio disegnali labirinti m 3D,

sptite pù grandi e meglio animati e una

migliore azione di gioco. AUavanguardia. in

questo pogressrvo sviluppo su mocchme 16brt

è lo saie unto delta Psygrosts.

Come quasi tutte le cose migliori della vBa.
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i gechi della Psygnoas aescono otganca-

menle A partire dalIWea iniziale di un mem-
bro del gruppo, un artista grafico lavora su una
serie di bonetti Tutti gli artisti del gruppo lavo-

rano direttamente con sistemi di disegno *pamt'

(di solito il Deluxe Paint per Amiga) e speri-

mentano aitantemente tecniche che possono

anche non essere mai applicate ad alcun

gjxo. Talvolta solo un quinto della grafica

prodotta per un gioco viene poi effettivamente

usata

I risultati di Questa sperimentcaone ven-

gono proposti al resto del grurcpo e insieme

vengono discusse le meditane 1 pogtamma-
lon possono suggerire come risparmiare spazio

di memoria o come rendere il gioco più veloce,

mentre gli altn artBO possono sugeente nuove

tecniche di vjsucdi&adcne. In questo modo il

gioco cresce intuitivamente. I risultati di questo

precesso di sviluppo di un' immagine, eoe lo

a-horrrv> di apertura di QbHerafar sono

mostrati qui a lato. E ovvio che ce voluto molto

lavoro e to schermo è stato più voile rldtsegna-

to. Sono stati fatti tentativi di disegnare un gioco

da zero, ma il risultato era di qualità inferiore

Dal punto al vista grafico, un geco è costi-

tuito da tre parti tra di loro Interconnesse lo

schermo dapertura completo di oggetti ani-

mati, lo sfóndo di fronte al quale avviene

Kaone e gli oggetti animati/in movimento o

spnte Gli schermi d'apertura come quello di

Obliterato/ sano sovente realizzati come
immagini complete, con le pam animate dise-

gnate separatamente a (ormare una sequenza

da 10 a SO singoli quadri

Gli sfondi vengono disegnati sotto forma di

"scatole di montaggio'. Si disegnano anal-

mente da 10 a 15 pezzi - gradini rocce, archi,

blocchi sbozzati ecc. - ognuno formato da un
reticolo di 10 x 30 corei Questi elementi ven-

gono assemblati in schermate più grandi che

possono essere latte scorrere durante il gioco.

Ogni elemento viene salvato mdrvxiuaimer.te

e ogniqualvolta viene usato viene salvata la

sua posizione centrale espressa m coordinale

nel perno cartesiano Se vi è necessità di una

Collezione di brt. Ogni unita e prodotta separatamente e

può estere salvata per un tuo uso futuro.

nuova lama questa viene aggiunta alia 'sca-

tola di montaggio' Vengano assemblate enor-

mi biblioteche di questi pezzi per poterli riutilz-

zare m combuTazcni differenti o con diver-

se tavolozze al colore Tutu gli artisti sono invitati

a pensare ci modo tecnico e i file che passano

ca programmatori includono : dati necessari per

essere inclusi nel gioco

Gli oggertvspnte sono anch'essi realizzati

pei pam Nel loto ultmo geco alcuni oggetti

che a avvicinano o a allontanano da voi (a

espandono o contraggono) sono composti da
27 sezioni e consentono di produrre un'ani-

SPECIALI

mozione molto fluida Alffi oggetti come gli

sfondi possono essere compost] di para nociate

di altre creature o anche di altn giochi

In senso più generale a sistema usato daUa
Psvgnosts è simile a quello usato da altn produt-

ton di gechi lo 'stile' del gechi Psygnoas

dipende semplicemente dall'abilità degli arasti

comvolti L'entuaasmo degli arasti nella speri-

mentaztone di Deluxe Paint e di altn pacchetti

grafia è quello che dà ai oro occhi quel

margine di vaniaggo dal punto di vista visivo

Parallelamente a tutto aò. l programmatori cer-

cano costantemente di rinnovarsi e di esplorare

le poco sondale risorse dell'Amiga e aeUST Ctó

consente scenari a scommento di maggior

complessità e Durata nonché oggetti pnì grandi

e megto animati. Gli ingegneri di sviluppo

della Psygnosis stanno esplorando regioni

dell'Amiga che nessuno ancora ha sondalo e
Dromedari: cose meiavlaliosfl

Ecco la schermata finale.

GRASSI BIT
Disegnare la parte grafica di un gioco - ad

esempio uno spnte - richiede molto di più

della semplice abilità nel disegno. Per svilup-

pare le vostre capacità avete bisogno di un

buon pacchetto grafico con opzione di zoom

(talvolta chiamata "fatbits" dal programma

MacDraw in cui tu impiegata per la prima

volta}. Ecco altre cose da non dimenticare:

• memoria. La grafica è spesso ingorda

quando si tratta di ingoiarsi il prezioso spazio

di RAM. Questa ingordigia pud essere parti-

colarmente critico allorché si lavora con figure

animale dove è necessario immagazzinare

molti quadri Dovete sapere quanto spazio il

programmatore ha riservato alla grafica e se

occorre o meno che questa venga compres-

sa. Alcuni metodi di compressione funzionano

meglio con certi tipi di immagini o di scher-

male, piuttosto che con altri, quindi assicura-

tevi di sapere quello che si aspettano da voi.

• dimensioni della schermata. Il rapporto

d'aspetto e un punto ovvio ma a volte trascu-

rato dai principianti Se, ad esempio, svilup-

pate Il vostro lavoro grafico su un Amiga o poi

lo volete portare su un altra macchina dovete

sapere che il rapporto tra la risoluzione verti-

cale e quella onzzontale della nuova macchi-

na o macchina farge! può essere differente

dalla prima I cerchi devono rimanere rotondi

e non assomigliare a delle uova.

• luminanza. Potete fare degli schizzi su

carta ma potrebbe essere fuorviarne. La vi-

sualizzazione dei pixel appare molto diffe-

rente sullo schermo l'occhio fa degli strani

scherzi con la giustapposizione dei colori e la

loro luminosità relativa. In questo caso la

pratica serve motto, poiché scoprirete che

aggiungere piccoli tocchi di colore quando

state lavorando in ingrandimento ha spesso

risultati inattesi sull'immagine a grandezza

normale. Lo stesso vale per la tecnica di di-

segno: non sempre quello che appare bello

quando è ingrandito lo è anche a grandezza

normale Ingrandite delle immagini conven-

zionali con il vostro pacchetto grafico e osser-

vate come sono costruite in termini di colon e

di pixel.
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LAMBSHEAD
E PATERSON
Cosa succede quando due giocatori pazzi si met-

tono insieme e iniziano a sognare? Fanno una for-

tuna, ecco cosa fanno. no?. Credete di poter fare

altrettanto? Scopritelo mentre noi vi mostriamo i

segreti del fantastico duo...

;

i; gcciii di rudo e i soJctatmi di ptoinbo sono

, stati la scintilla Gordon Paterson sviluppa-

va scenaii RPG pei i sua arraa e John

i
Lambsheod si batteva pei la supemeraa

monetale giocando a wargames Poi rin-

contra e le loto vite sono cambiate pei sempre

"Vedi. I iibn con gli scenari di gioco
-

spiega

Pateison ' non mi lecevano capue come avrei

dovuto GIOCARLI quindi partii da zero, crean-

do dei miei scenari ' Lambsheod. che coeva

appena Imito di lavorare come redattore in una

vecchia nvlsta inglese di gechi condivideva le

tiusBazKini di Paterson

Dunque, cosa tanno oggi i due? "Proget-

tiamo gechi' è la risposta Ed ecco come.

LIMA.
Ci sono tre aree, dicono i due in cui cercare il

soggetto, m cui attingere idee

• i soggetti di libri e di film Fourth Protocol è un'

esempio ovvio

• altn soggetti sotto copynght come giochi e/o

giochi da tavolo

una propria idea originale

Sebbene ognuno di questi soggetti richieda un

approccio differente, a sono alcune regole da

ncddarsi. Primo: 'Cerchiamo sempre un buco

nel mercato t importanza di questo punto è fon-

damentale. Ci chiediamo cosa il mercato stia

kxendo in quel momento e. soprattutto, cosa

tratascct. Non conta quanto il geco sa brillante

conta produrreun geco richiesto dal mercato'

Secondo 'Siate originali La progettazione è

ancora vista dalle case di software come un

costo aggiuntivo per cu dovete date qualcosa

in cambio per il denaro che spendono nella

realizzazione, cioè l'originalità
'

Inline la stona. Tutti 1 prodotti miglior,

hanno una storia di qualità Se non ne tenete

conto lo tate a vostro rischio e pencolo Per

quanto brillanti possano essere le vostre idee di

gioco dovete trovare lelemenlo Ione della stona

(ad esempio un intreccio suggestivo) attaché

le ideecadano su un terreno fertile

COME VENDERE LE PROPRIE IDEE

Non dovete trascurare laspetto commerciale II

lavoro di Lambshead e Patetson è in mano del-

l'agenzia Manocq che gestisce economica-

mente anche gente come David Braben 11 lato

commerciale di tutta la laccenda è m mano

toro" dee Paterson. "se volete passare il vostro

tempo a lare le contrattazioni non potrete con-

centrarvi a progettare gechi Crea molla

scurezza il sapere che qualcuno si occupa di
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John lambshead e Gordon Paterson. Il gentiluomo in

meno non e un loro parente.

questo aspetto e dò è pctrteolarmente impor-

tante nelhndustna dei computer gechi"

Come sempre, a devono esprimere le pro-

prie elee m modo dietro e professionale Ce
comunque un accordo con la Marctcq che se

unldea è buona, possono anche tentare di pro-

porla ad una casa di soitware sulla base di una

presentazioneappena abbozzata

SVILUPPO DEL PROGETTO
Ixrmbshead e Patetson sono designer vecchio

stile D loro retroterra nel settore dei gechi da

tavolo significa che allrontano la terse al ptoget-

II progetto spesso subisce del cambiamenti nella tase di

codifica. Sopra e e il progetto originale di Lambshead e

Paterson per l interfaccia utente di Fourth Protocol e sotto

potete osservare come I hanno sviluppalo alla Electric

Pencil Company. Bisogna ricordare che e anche un loro

prodotto' dice Paterson parlando dei programmatori, 'non

si può avere un buon prodotto se i
programmatori lavorano

semplicemente seguendo una formula.

tenone in modo metodco e implocabile D eco

primo obiettivo consiste nell'immeiaersi nel

soggetto leggendo libri guardando pogrammi

televisivi e. nel caso di un film, leggendo la

sceneo^icrtuta trincino a pnuyettuie scto quan*

do si sentono di avere in mano il soggetto.

"Ce significa tirai (udii quello che noi crua-

miamo 'gtz" (a potrebbe tradirne succo, ndr)

di un libro" dee Patetson "É un tei n

viene dal budvvatching' e tu anche usato

durante la guerra dai cannoruen che dove-

vano riconoscere le differenti sagome di aerei

Tnar fuori il giz dell'idea e la pane più vitale del

ptecesso'

Estratto il succo, una glassa parte del

lavoro successivo è impiegato nel crede gb

intieca della trama A meno che non lavoriate

su un elea originale avrete a die fate con un

intreccio prefissato dallaulcje del libro e/o dei

film Questo non basta i campufet gechi

hanno btsaogno di qualcosa in più per cui

dovete sviluppare la logica del geco da zeto

Prima di amvare a questo stadio finale di

creazione di intreccio e logica, dovete creare la

struttura del geco ovvero un sistema che per

metta al giccatore di interagire col vostro pro-

getto - acé ritortacela utente In questo caso

kjrnbsnead e Paterson prendono un sacco di

idee dai potenti computer per ufficio con cui

gestiscono il toro lavoro Hanno psaò un com-

mento da lare in particolare non amano ì par-

ser "É passata mdta acqua sotto ì ponti dai

tempi di The Hobbu e del suo sistema a parser"

racconta Lctmbshead Loro pdenscono i sistemi

con cone senza ombra di dubbio

Di una cosa sono certi bisogna che appaia

bello
' Nel software per ufficio può tunBonare

anche qualcosa che non ha un bell'aspetto, ma
in un geco aò é latale

-

punttiataza

IcaTibshecd. Per dirla in poche parole, la loro

elea della mterfaccet utente potrebbe nas-

sumersi nel motto ' fante da usare flessibile e

attraente" Sembra semplice, no"'

COME METTERE TUTTO ASSIEME
Una volta che il pregetto è comptelo passa cn

progiammaton che m questo caso sono quelli

della EPC (IBectnc Penai Company), quelli di

Fourth Protocol e di Zoete "Per progettare un

geco non occone avere esperienza di pro-

grammazione', dee Lcanbshead ' ma occorre

essere consapevoli delie cccatìetistiche tecnJChB

della nyjxhina su cui state waando Sono

capaci rutti di progettare gechi lavolca ma tec-

ncamente lnealtririlTiir

Quest'ultimo punto può dlvontcoe critico

quando si ptogetta un geco pei divera lesinati

Ovvetmente non puoi progettare un geco pei

Bivi e poi spercoe che gin anche su uno

Spectium' dee Poterseli ma una cosa meno

owa è che devi essere anche al conente dei

dilletenti Sanecad grafia all'interno di una stes

sa sene di macchine (ad es le sdiede veto

CGA ESA e Heicules per i computet IBM )

Secondo tantehead 'Broglia avere una atta-

ceazzazione informatica anche se non è neces-

sario essere un magherto dell'assembler'

tóiibshead e Paterson sono la prova vrventc-

cne et ptogettoaone ai yccni può essere

almeno un'attività part-time titanio cspertiarno-

a di vedere i loro pesami tavon oweto Carlos

the Jeckal pei .'AcfivHton e Cosmc Wflderness

Wamor Pan IV

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/



http://speccy.altervista.org/

SPECIALE

1

"Ili 1MM

anto per cominciare, il Direttore era perso. Non

c'è alcun dubbio su questo. Non perso per stra-

da, voglio dire, ma ubriaco perso.

"Non mi vesto in maschera, né posso permetter-

mi di dare troppa confidenza ai redattori, " aveva

detto a quegli straccioni della redazione quando

l'avevano invitato a partecipare alla festa di

Carnevale. Scrocconi! Dopo avrebbero chiesto

un premio produzione, altro che...

Eppure eccolo li, ubriaco come una spugna per merito di una bot-

tiglia di sherry tanzaniano regalatagli dal suo disperato stampatore.

Strizzando gli occhi, il Direttore esaminò la sua stanza gelida. Sul tavo-

lo c'era il suo vecchio computer Neanderthal 3 (3K di memoria e pan-

nello solare sul tetto) e i due unici pacchetti di software che aveva mai

comprato in vita sua: Precius Plus, che dimezzava automaticamente il

numero di parole in qualunque pezzo scritto da un collaboratore e

faceva risparmiare delle fortune di borderò; e "Zeri e Ics", una versione

elettronica di filetto, un gioco della Jung and

Fulisch che per una qualche

ragione aveva comprato ad una

vendita di seconda mano per sole

1000 lire.

"Giochi... " urlò il Direttore.

"Computer giochi? Bella fregatu-

ra...!" Si domandò se poteva

farci qualcosa vendendolo.

Questi pensieri furono

interrotti da un rumore sordo,

poi da un rantolo, e final-

mente da uno sferragliamen-

to come di catene strascicate

sul pavimento. Dannazione!

Doveva aver lasciato acceso

il disk drive un'altra volta. Ma
appena attraversò la porta gli

prese un colpo...
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Riccardo Albini," esciamò il Direttore, restando senza fiato. "Cosa vuoi da

me? Ho vistato quella nota spese del 1978 l'anno scorso. Devono averla persa

all'ufficio amministrazione..." Ma l'ombra non disse una parola. Invece, si

sedette alla tastiera e digitò metodicamente il seguente testo...

IL FANTASMA
DEL PASSATO

I ulto successe un giorno del

1982 davanti alla vetnna di un

negozio del centro di Milano,

mentre mi granavo la testa.

All'interno, c'era una fila di

computer accesi, tuffi collegati

a schermi TV e tuffi intenti a far

girare dei demo di videogiochl.

I C'era un Sinclair ZX81 ,
un

Commodore Vic-20. una elegante scatolena chia-

mata Texas Instruments TI-99MA. un computer

Sega SC-30O0 e un Atah 400 con la sua tastiera a

torma di cassa. Li volevo tuffi. Non me ne potevo

oermenere neanche uno.

Una nvista dedicata alle recensioni di giochi e

in generale a scrivere fessene su questi congegni

eleffionici avreObe certamente Bisogno di averti

tuffi, pensai, E uno schermo TV per ciascuno. Tutu

allineati su un tavolo lungo e ben illuminato, mentre

dei recensori esperti ed imparziali passano da una

macchina all'altra, aprendo infiniti scatoloni di soft-

ware gratulo, provando joystick e pentenche di tuffi

i tipi e. in generale, spassandosela alla grande.

E nel tempo libero, uno poteva anche far uscire

la rivista e magan coronare l'intera espenenza por-

tandosi a casa uno stipendio.

Primo passo, controllare la

concorrenza. Qualcun'afìro ha avuto

la stessa idea'

Al tempo non c'era neanche

una rivista dedicata esclusivamente

ai videogiochl. Ottimo.

Insieme a Benedetta Torrani

e Stetano Guadagni proponemmo

'idea alla più importante casa

editnce di riviste informatiche. Erano

i primi di novembre. Accettarono

immediatamente Tanto immediata-

mente che fummo costretti a fare il

lyà^ pnmo numero in quindici giorni per

J$BL farlo uscire prima di Natale.

"^- Nacque Videogiochi.

Qualche mese

dopo spuntarono altre

due nviste di giochi e

tutte le altre testale di

computer dedicarono una

rubrica ai videogiochl

Vi ricordate della

Corsa all'oro' Vi ricordate

dei giorni in cui chiunque

cercava di cavar soldi dal

nuovo Klondike. In quei

giorni, i programmatori

inglesi e americani pro-

ducevano a spron battuto

programmi per lo Spec-

taim.l'Apple, il Vie, l'Alan.

tOric (vi ricordale dell'Onc-

1 ?) e altri computer, facendosi

fotografare alla guida di una

Ferrah mentre i giornali scrive-

vano articoli ironici sui soldi che i gio-

vani programmatori riuscivano a

guadagnare.

Fu presto evidente che la pletora di

macchine diverse era più un guaio che il
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lusso cne avevo immaginato. Eravamo sommersi

da computer e TV, con joystick che pendevano da

gomitoli di cavi intrecciati, tastiere piene di cenere,

TV che non si accendevano, interfacce che non si

mterfacciavano, connettori che non connettevano,

commutaton che non commutavano e. dappertutto,

scatole di cassette, alcune vuote, alcune contenenti

nastri con etichette adesive anonime e foglietti di

istruzioni scritte a mano. Eh si, cari miei, quelli

erano i giorni dei Grandi Listati

Listati di Giochi in BASIC! Alcuni di voi che si

ncordano del Boom possono aver notato che la ten-

denza delle riviste di giochi di allora di riempire

pagine e pagine con listati di programmi e diminuita

bruscamente negli ultimi anni. Questo non perché i

letton sono stufi. Ma perché le nviste sono stufe. A

mio parere, non c'è mai stato un incubo peggiore,

dal punto di vista editonale. che esaminare le

dozzine di cassette (non c'erano i dischi allora) che

arrivavano via posta, cercare di rancarle (non can-

cavano mai), fané girare (come era possibile se non

cancavano?). valutarie (difficile quando non riesci a

farle girare) e - la cosa peggiore di tutte • ripulirle

dai bug. Non c'era niente che assomigliasse ad una

stampante standard allora: dovevi avere una stam-

pante compatibile per ciascuno dei tuoi computer

(noi ne avevamo sei. e questa cosa delle stampanti

non tu mai nsolta), e anche dopo unto ciò metà

delle volte c'era qualcosa che non andava lo stes

so. Infine, avremmo dovuto rispedire la cassetta

indietro all'autore, ma erodo che questo compilo

avesse priorità zero e uno di questi giorni un povero

netturbino -pardon, operatore ambientale - aprirà un

grosso armadio abbandonato e verrà sommerso da

una montagna di cassette anonime.

Alcuni dei computer che usavamo sono ancora

in giro oggigiorno II Vincitore Assoluto e lo Spec-

trurn. Fu il nostra pnmo amore, anche nella ver-

sione da 48 K con tasti di gomma II Vie scomparve

presto, ma fu sostituito dal più formidabile Com-

modore 64. il nostro secondo amore, anch'esso

ancora in circolazione L'Atan 4007800, tecnica-

mente il migliore di tuffi, divenne la sene XL, che poi

annegò nella vendita dalla Warrws a Jack Trarrne)

Anche il BBC scomparve presto - noi ne avevamo

uno che, come tuffi gli altri, ci fu dato m visione dalla

casa distnbutnce - anche se era di gran lunga il più

"professionale" di tuffi. Ci scrivevamo alcuni testi,

usando WordWise 1 .0 e una slampante Epson. Ci

giungevano in continuazione da oltre Manica voci

su un computer di nome Enterpnse Lo Sharp MZ

700 lu seguito dal più potente e professionale MZ

821 per poi svanire entrambi nel nulla, lo stesso
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posto dove lini il Sega

SC-3000. L'Enterprise non

era ancora uscito, ma venim-

mo a sapere che ora si chia-

mava Elan.

Poi c'era il software. Roba

eccellente come il primo Elite per

il BBC. i giochi di Chris Crawford toome l'inimitabile

Easiem Front) per l'Alan e una montagna di soft-

ware per il C64 e lo Spectnjm, con il pnmo in van-

taggio per qualità globale e il secondo per volume e

inventivito. Quosto ò la cosa più bella da laro in una

rivista di videogiochi - oggi come allora è sempre

divertente andare nella Stanza delle Recensioni per

passare un'ora o due con qualche nuova mega

esperienza e pretendere che si sta lavorando.

Vifleogiocni fu un gran successo fintanto che

esisterono soltanto te console gioco, ovvero le miti-

che Alari VCS e Mattel Intellivision. Poi con l'avven-

to degli home computer e il declino delle console,

comincio anche il nostro declino. I giochi per com-

puter erano facilmente piratabili e le società che

pnma distribuivano le cartucce per videogiochi (che

non erano copiabili, o meglio lo erano con notevoli

complicazioni) si tirarono fuon ad una una, privan-

doci dell'indispensabile suppono della pubblicità.

Nessuno voleva investire soldi in un mercato sel-

vaggio, incontrollabile, dove i pirati - e quindi i

potenziali clienti - avevano I giochi addinttura prima

del distributore ufficiale, ad un costo assolutamente

ricredo. Poi il Natale del 1984 non si rivelo

eccezionale dal punto di vista del mercato e ciò la-

sciò i segni per tutto l'85. Natale compreso, e fu

lampante che le vacche grasse erano ormai diven-

tate magre.

La pletora di riviste su cassetta con sene-otto

giochi a 8.000 lire resero m un certo senso super-

flua una rivista di recensioni di giochi. A chi fregava

di sapere se un gioco era bello o brutto se tanto lo

pagava 1000 lire? I costi del giornale intanto erano

sempre gli stessi, ma i lettori calavano. Parte della

colpa fu anche mia. Quello che avevo sempre volu-

to (e in parte credo eravamo nusciti a tare) era una

nvista che comprendesse tulio il divertimento elet-

tronico, non solo i videogiochl, e che fosse la

migliore, la più bella del settore. Ma una rivista del

genere costava: tutte le pagine in quadricromia, foto

di schermi a profusione, ecc. Ridurre i costi voleva

dire molte pagine in bianco e nero e poche foto a

colori; meno viaggi ai van CES e PCW Show, quindi

meno informazioni di pnma mano, ecc. Questo però

sarebbe subito saltato all'occhio degli attenti lettori

di vìdeogiochi e sarebbe stato difficile nusore a

giustificare lo stesso prezzo per una nvista meno

colorala, meno informata, meno attuale

Forse nducendo le pagine e inserendo i

tremendi Listati dei Giochi - costavano poco e riem-

pivano il giornale - che avevamo lotto dalla nvista

dopo la nasata di HC-Home Computer, si sarebbe

potuto andare avanti ancora un po', ma quanto? lo

ero contrano a "impoverire* il giornale e poi non

volevo nmenere i listati perché erano un incubo ed

ero convinto che i lerton che stavano a batterseli

non erano poi cosi tanti, e mi opposi a qualunque

modifica in negativo. Ma. come sempre, vinse rEtìi-

tore e si cominciò prima col ridurre it numero di

pagine (ma i listati non riapparvero), poi col ridurre

le loto e quindi i costi della fotolito finche un bel

(brutto direi) giorno l'editore mi comunicò che aveva

deciso di chiudere la rivista.

Con la nvista si chiudeva anche, almeno per

noi, un'era: l'era pionieristica dei «feogiochi. Ma se

ne stava aprendo un'altra

"Cribbio", biascicò il Direttore apoplettica-

mente, "Maledetta Activision...". Ma mentre

parlò lo spirito svanì, per essere sostituito da

un'apparizione ancora più spettrale. L'ap-

parizione vacillava come se avesse ingerito

troppi antibiotici. Dalla tasca pendevano

stringhe di liquirizia chiaramente appiccicose.

"Mio Dio", balbettò il Direttore, "Alberto

Rossetti! Ma te l'ho detto sei mesi fa, l'asse-

gno è stato spedito. Come espresso - u...ieno

credo che 350 lire sia ancora la tariffa degli

espressi. Scommetto che qualcuno all'ufficio

amministrazione fa il furbo..."
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Ma ancora una volta, prima di poter pensare di snocciolare la sua

famosa scusa "Lo farò annullare e lunedi ti faccio inviare un vaglia

postale", l'eterea apparizione si sedette davanti al monitor illuminato e

cominciò a scrivere...

IL FANTASMA
DEL PRESENTE

I
nche a voi sembra che l'in-

tero mondo dei computer

giochi ultimamente sia un

po' noioso poco eccitante 7

Avete anche voi nostalgia di

quei tempi m cui una puD-

Dl'Ciia patinata a colori era

un'idea originale, in cui

I
diverse società costruivano i

loro compute' senza preoccuparsi di quelli g>a

esistenti e lutti trattenevano il fiato per l'imminente

titolo delia Ultimate7 Mi sa che soffrite delia temone

depressione da computer, una malattia tempii

mente diffusa in questi giorni

Vedete e diventato tutto cosi prevedibile Se

doveste indovinare quali giochi avranno successo a

Natale, o quali computer saranno nei negozi il

prossimo Natale, potreste probabilmente indo-

vinare abbastanza latamente senza essere un

addetto ai lavori. Non e tanto che le cose vengono

annunciate e pubblicizzate con molto anticipo, nel

mondo dei computer è andata sempre cosi. No.

quello che è diverso è che giochi escono più o

meno quando previsto, sono come ci si aspetta

dalla pubblicità e comsponoono abbastanza alle

anteprime dei giornali

Parliamo di attan qui Quella che

e cominciata come una stona

assurda e amatoriale, gestita dalie

stanze dei programmaton, si e

trasformata in un'mdustna sena.

Gli uomini d'affari non producono

home computer senza speranza

con chip sconosciuti e ROM
piene di bug Gli uomini d'aflan

non puObhozzano per mesi giochi di

imminente uscita e poi li cancellano

Gli uomini d'aflan sanno che non c'è profit-

to in questo genere di cose, dopo tutto, hanno anni

di errori di altra gente da cui imparare.

É veramente un segno che la corsa all'oro nel

mondo dei computer 6 finita Nei 1982 il mondo

degli home computer era la cosa più calda negli

ambienti finanzian americani ed inglesi e gli investi-

menti m aziende dei settore erano ricercatissimi l

disastrosi Natali dei 1984 e 1985 distrussero il

sogno e neanche l'arrivo m massa deii'MSX servi a

cambiare la situazione II cosiddetto "standard

unico" non raggiunse mai i livelli di vendita sperali

La depressione che segui fu tanto pessimista

quanto il boom era stato ottimista. I profeti di sven-

tura predissero la fine dell'mdustna degli home

computer.
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Non ce bisogno di dee che questi profeti ave

vano letto male i segni l numerosi fallimenti dell'e-

poca furono un'indicazione non che la gente era

stanca degli home computer, ma che motti vende-

vano la macchina sbagliata al prezzo sbagliato

Come dimostro chiaramente l'ascesa del Com-

modore 64 m Italia o dell'Amstrad m Inghilterra.

c'erano ancora un mucchio di volenterosi acquirenti

se l'offerta era buona. Il Commodore 64 o fAmstrad

CPC erano un buon affare (e io sono tuttora). l'A

corn Electron, ad esempio, non lo era. e quella era

l'unica differenza che contava

Forse. questa semplice venta fu più difficile da

affrontare che le visioni apocalittiche di un collasso

tìeii'indusma degli home computer almeno quello

sarebbe stato un evento eccitante ed eroico, invece

che semplice senso degli affan

MAI COME OGGI
Come può essere una brutta cosa che l'industria

dei computer giochi sia maturata7 Nessuno

dovrebbe deprimersi se delle persone entusiaste

ma pnve di senso pratico e dei praticoni del soft-

ware escono di scena I programmatori guada-

gnano decentemente, le case di software pun-

tano alia giocabiiria; certamente questo

genere di cose va bene

E quello torse, è il proble-

ma quasi per definizione le buone

notizie sono noiose. I computer e

i computer giochi potranno

anche essere più entusiasmanti

di quanto erano una volta, ma

dietro le quinte regna la noia

3he cosa e successo ali'immagi-

nazione da "scienziato pazzo" di

Ciive Smciair7 Alan Sugar avrà anche

moto più successo di Ciive Smelar, ma
non e cosi simpatico

SCIENZIATI PAZZI
Più le cose cambiano, genie più sono sempre

uguali Gli amanti delle cose strane e meravigliose

avranno nostalgia dei tempi lontani del Sinclair OL
ma anche a questa estremità della decade ci sono

in circolazione parecchi ammali esotici. Non aspet-

tatevi che sia Cltve Sinclair a produrli • e troppo

occupato a sfornare computer portatili per busi-

nessmen - piuttosto volgete io sguardo alia nuova

generazione di simpatie scienziati pazzi.

Da una parte c'è la Miles Gordon Technology,

una società inglese che dovrebbe lanciare in apnle

o maggio un nuovo computer ad B-brt che s> chia-

ma SAM Basato sul poco usato microprocessore

Z80B, il SAM può essere descntto come uno Spec

trum per gli anni '90. Ha un Basic molto migliore di

qualunque dei Basic delle macchine ZX di Ciive

Sinclair molta più memoria (ben 256K di RAM).

una resa grafica sostanzialmente migliore (ha 4

modi grafici con van colon e pixel di nsoluzione e

una funzione HAM, Hold and Modifiy, come l'Amiga

per visualizzare su schermo tutti 1 64 colon) e sette

canali audio (un canale mono per la compatibilità

Spectrum e sei canal» stereo). Purtroppo la compa-

tibilità Spectrum della macchina, nel 1988. non è

necessariamente un punto a favore

Si potrebbe dire lo stesso del nuovo Sinclair

Professional PC200 (che pero sembra non destina-

to ad amvare in Italia), la cui grafica a quattro colon

CGA semora un passo indietro rispetto airAmstrad

CPC dei 1984. Cose come questa ti tanno

guadagnare i premi Fido una volta che le acque s;

sono calmale

Non dimentichiamoci poi dell'Archimedes della

Acorn. E nmarchevoie che una macchina cosi mo-

derna sia m molti modi una ventata di passalo.

Come il vecchio BBC ad 8-btt è perfetta, una bella

macchina con una potenza impressionante per i

suo* tempi e un sostegno ufficiale ad allo livello Ma

come il BBC è troppo cara per il mercato da casa e

troppo polente per quello che e necessario al mer-

cato educativo. E stato delio, abbastanza efficace-

mente, che usare un Archimedes in classe e come

andare a far la sposa m Ferrari, ma questo non e il

punto come ha osservalo un auro commentatore

"Chiamare un computer 'educativo' significa non

sapere a che cosa serve veramente".

SU. GASIAMOCI!
Okay, la Ultimate non uscirà con un nuovo titolo

che farà tremare li mondo, ma c'è ancora un muc-

chio di persone creative che vale la pena tenere

d'occhio Per quanto siate stanchi di sentir parlare

di tecnica, non poteie non restare impressionati

dall'abilità tecnica, dall'originalità e dalla giocacela

accuratamente levigata che costoro sono in grado

di u'odu"e

Prendete l'Incentive, ad esempio, la gente che

ha prodotto Dnller e Darkside II loro incredibile si-

stema Freescape è di nuovo m circolazione sotto

forma di un nuovo gioco. Total Eclipse. Provate aa

immaginare cosa avrebbero potuto proporre se

l'avessero disegnato per ST e Amiga fin dall'inizio'

Naturalmente, abbiamo visto cosa succede

quando John Phillips lavora su una macchina a 16-

bit: Eiimmator ecco cosa Qui a Kappa non valu-
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liamo questo intelligente gioco di guida sparatutto

tanto quanto consideriamo il precedente gioco di

Phillips. Nebulus. ma questo è poco sorprendente

Nebulus e un K-gioco e lo sarebbero stati anche

Eiimmator e il suo primo gioco. Impossabaii, se

Kappa fosse esistita quando uscirono. Con un tale

curriculum , il suo prossimo gioco deve essere per

forza Qualcosa che vale la pena aspettare.

Lo stesso dicasi per David Braben. Questo

soprattutto perché Braben è all'avanguardia della

tecnologia nella grafica in 3D solido, come mostra II

suo bellissimo sparatutto Virus, ma soprattutto per-

ché sta lavorando ad Elite II Se l'originale Elite ta

ancora parlare cosi bene di sé dopo tutti questi

anni, il seguito dovrebbe essere qualcosa di vera-

mente rimarchevole.

Ci sono molti altri vecchi volponi in grado di

produrre cose buone. Vengono immediatamente m
mente l'impressionante Camer Command della

Realtime e ATF della Digital Integration: con F-16

Combat Pilot all'orizzonte sono chiaramente un

gruppo da tenere sotto controllo- E infine GeoH

Crammontì. i cui Revs Plus e The Sentinel sono, a

nostro parere due dei più bei giochi mai realizzati.

Lo sherry tanzaniano aveva fatto il suo effetto. Come al solito quando

beveva, gli venne un attacco di logorrea. Aveva disperatamente bisogno

di parlare con qualcuno. Spalancò la finestra: in strada non c'era nessuno

tranne un barbone tutto infreddolito. Il Direttore si senti

stranamente melanconico... e buono. "Ehi tu, è Natale

anche per te: vieni a festeggiarlo insieme a me; ho da

mangiare e da bere..." "Ma... signore, Natale era più di

un mese fa..." "Vieni, ho una storia da raccontarti..." Il

barbone non si fece ripetere l'in-

vito, dopotutto il tizio aveva

detto che c'era da

mangiare e da bere....

fa la notte di

Natale. Tiziano

Rossi scese

lentamente le

scale ed entrò nel salotto,

dove le ultime braci de
caminetto mandavano
dei bagliori infuocati sui

pacchetti accatastati

sotto l'albero. Chiuse, spingendola, la

grande porta di quercia, pregando che non

cigolasse, poi si avvicinò con passo felpato al

regali.

Con le mani tremanti prese il pacco più

grande di tutti, quello che sapeva contenere

l'Archimedes. "Computer stato dell'arte'

Qualche ora pnma. quello stesso giorno.

aveva messo a riposo il suo fedele C64 nell'ar-

madio del sottoscala pensando a

questo momento Ed ora. stava

strappando un pochettino la carta

per vedere le scritte sulla scatola:

ma non avrebbe rovinano

niente .

Mentre strappava delicatamente la carta da pacco

colorata un brivido di freddo percorse la stanza.

Le palle sull'albero di Natale tintinnarono legger-

mente; le braci presero fuoco improvvisamente

nel caminetto.

Tiziano si accorse di non essere solo. Si girò

lentamente e si trovò davanti il volto cinereo di

una figura indistinta.

Tiziano ebbe un sussulto. La persona era vesti-

ta di bianco, alle caviglie aveva dei ceppi di...
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...ma erano veramente vecchi alimentatori dello Spectrum? E i capelli erano

veramente nastri di cassette? \

"Chi sei?" Tiziano riuscì a proferire.

La figura replicò con un tono sepolcrale, "Sono il fantasma dei regali di

Nata'.e. Chiamami Adam. Cosa c'è li dentro?"

"Un A-A-Archimedes..." balbettò Tiziano.

Il fantasma proferi un fioco lamento. "0 tempora, o mores."

"Cosa vuol dire?" chiese Tiziano.

"Non lo so", rispose il fantasma. "Non ho mai studiato il latino a scuola".

"Questo è il miglior computer del mondo", disse Tiziano sorridendo.

Il fantasma gemette di nuovo. "Come si sono dimenticati presto".

"Dimenticati di cosa?" disse Tiziano, corrugando un sopracciglio...

"Dell'Aquarius, del QL, dell'Enterprise..."

"Quella di Star Trek?" esclamò tutto eccitato Tiziano.

Il terzo gemito fu ancora più sepolcrale dei due precedenti. Improvvisa-

mente, la porta finestra si spalancò.

"Vieni con me", ordinò lo spirito, porgendo la mano...

IL FANTASMA DEI
REGALI DI NATALE

tziano prese il palmo ecto-

plasmico e si trovò trasporta-

lo fuori dal salotto:

improvvisamente lui e il fan-

tasma slavano volando nella

profonda, frizzante oscurità.

"Che bello", rise Tiziano.

"Dove mi stai portando 7 Al

Polo Nord? Nel deserto del

Kalahari?

"Ali Aston Villa Leisure Center", rispose il

fantasma senza emozione.

"AlfAslon Villa Leisure Center?" Cose?

Dov'è?" esclamò Tiziano, non riuscendo a

nascondere la sua delusione.

"Vedrai", disse il fantasma. "Vedrai..."

Se qualcuno vi avesse oHerto un home computer

con risoluzione grafica di 673x51 2 e una tavoloz-

za di 256 colori, quattro voci stereotoniche su otto

ottave. 128K di RAM espandibili, collegamento m

rete e un word processor incorporalo non vi

sareste subito affrettali a comprarlo?

Piuttosto sorprendentemente, quando TEmer-

prise apparve sul mercato inglese circa quattro

anni la. lurono in pochi a trovarlo sotto l'albero di
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Natale e in breve la società che lo produceva fu

costretta a chiudere baracca e burattini, aggiun-

gendosi a quelle che già avevano fatto la stessa

fine.

Un altro degli speranzosi pretendenti alla vit-

toria nella lottena degli home computer si

perse per strada mentre il C64

Spectrum (e l'Amstrad CPC in

seguito) furono i biglietti estratti

Come era scrino nel destino,

gran pane dei perdenti

finirono negli armadi a pren-

dere muffa, ma alcuni sono

ancora amati e apprezzati

dai loro proprietari anche se

la loro dieta di software è

rimasta limitata. Nel novembre

dello scorso anno, a Manch

ester, si è svolto l'Alternative Micro

Show, una fiera dedicata esclusiva

mente ai computer ritirati di produzione.

Una fiera animata, come lutti i raduni dei nostalgi-

ci, da evangelico furore, che ha dimostrato che

c'è vita dopo la morte.

Provate a pensare a tutti i computer annun-

ciati, presentati, usciti e ritirati dalla circolazione

E stato come fare un viaggio nel passato, alla

ricerca del computer perduto, in un epoca in cui

usciva un nuovo computer ogni quindici giorni o

giù di II Quando Girve Sinclair produceva lo

Spectrum in versioni prima a 16K e poi a 48K.

quando il Vie 20 con i suoi massicci cK di

RAM fu soppiantato dal C64, quando

nessuno sapeva ancora dell'e-

sistenza oellAmsttax). quando

usavano macchine come l'Ein-

stein, in Inghilterra, o il Sega

SC 3000. in Italia

Oggi che la scelta è sem-

plicemente tra un Amiga o

un ST, potrà sembrare stiano

che qualcuno tirò luorl del

soldi di tasca sua per comprar-

i un Einstein o Sega SC 3000.

Non che erano brutte mac-

chine, è stato il marketing a seppellir-

le. L'Einstein, pero, ha ancora dei seguaci,

il Sega SC-3000 solo degli orfani.

Gli organizzatori dell'Alternative Micro Show

erano infatti lo "user group" dell'Einstein. l'Emsofl.

Graham Bettany e Mike Smaliman organiz-

zano fiere per l'Einstein ormai da diversi anni, ma
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l'affluenza di pubblico era scarsa (fi credo!, n.d.r.).

Forse mettersi insieme ad altre minoranze di

utenti di computer avrebbe nsolto il problema?

L'idea sembra aver funzionato, a giudicare dalla

partecipazione di pubblico.

L'Einstein in Inghilterra vanta un discrelo

numero di utenti. David Bell, che dirige la rivista

Einstein User, dico di avere un database di

13.500 utenti registrati e. a suo parere, almeno il

50% degli utenti di Einstein non si è ancora de-

gnato di farlo.

L'Einstein, che ò CP/M compatibile, sembra adat-

to cpooolmomo alle persone con indinaiioni tec-

niche. Al Politecnico di Bristol l'Einstein viene

usato per mettere alla prova gli mgegnen intor-

niatici L'insegnante insensce un guasto nel com-

puter e rallevo deve trovano e ripararlo.

Anche per ricordarvi del Texas Instruments

TI-99/4A vi ci vorrà una memona d'elefante

Questo computer a basso profilo, in nero e flrgen

to. si distingueva per la grossa incavatura vicino

alla lastiera. che assomigliava nientepopodimeno

che al passo carraio di una casella di campagna,

dove venivano alloggiate le cartucce. Il TI-99/4A

era un computer polente (per l'epoca) e molto

popolare negli Stati Uniti, ma il prezzo di 850 ster-

line in Gran Bretagna (nel 1981 ) e di L. 598 000 in

Italia (nel 1983) per la versione base a 16K ne

limitò severamente le vendile.

Quelli che poterono al lempo permettersi di

spendete quella cifra sembrano essere rimasti

affezionati alla macchina. Uno dei gruppi di utenti

più indaffarati all'Alternative Miao Show era pro-

prio quello dei "novanlanoviani" o *99ers". per

dirla all'inglese - forse perché in realtà era un

computer fenomenale.

Il TI-99/4A - un premio Fido all'esperio di

marketing che ne ha deciso il nome - era in effetti

un computer a 16-bil (avele letto bene, n.d.r.)

basalo su un microprocessore 99000 Anche allo-

ra erano pochi gli utenti che ne erano a

conoscenza.

Secondo il discepolo del TI. Francis Parnsh,

che abbiamo incontralo alla fiera, il computer è

molto affidabile ed ha una buona grafica ed un

ottimo sonoro con 28 sprite su schermo e Ire

canali audio Peter WalKer dell'UK User Group ha

dimostrato allo show un robot controllato da joy-

stick che strutta la porla del registratóre a casset-

ta e un ottimo sintetizzatore vocale Ma non c'è

da meravigliarsi, visto che gli stessi chip sonori

del TI sono tuttora usati in molti computer odierni.

Tanto per restare sull'argomento di computer

http://speccy.altetvista.org/

più avanti dei loro tempi, esiste tuttora una picco-

la ma fedele presenza di QLellisti. cioè di utenti di

QL E non so*) in Inghilterra: anche in Italia

esistono degli incrollabili seguaci del Quantum

Leap.

Freddy Vachha (con un nome cosi fortuna

che è inglese!, n.d.r.). della Digital

Precision, una società che pro-

duce per il QL. ci ha spiegalo

perche è fallito.

'Ha sofferto a causa di

una produzione irrego-

lare ed azzardala e

senza un vero piano di

produzione." E perché

e successo? Perche

dive Sinclair, Ooi

averlo presentai

rimase ossessionato dai

l'idea di produrre qualcosa

per i camionisti: qualcosa

che potessero puntare a tutta

velocità e stritolare come una zan

zara." Ve 1'eravale dimenticalo il C5

vero?, il Incido* a motore più ridicolo che sia mai

stalo prodono.

Nonostante diversi difetti, il QL era vera-

mente un "quantum leap" (ovvero un balzo in

avanti) rispetto alla produzione del lempo. Il suo

processore apparteneva alla famiglia dei 68000.

proprio come l'Amiga, l'ST e il Macintosh, cosa

che gli permetteva di eseguire operazioni in multi-

laskmg. Aveva anche un buon linguaggio di pro-

grammazione, il che to rese popolare tra i pro-

grammatori In Inghilterra dovrebbero esserci

circa 75.000 QL ancora attivi

Il QL, dice Vachha. non è proprio morto. Alan

Sugar è slato stranamente poco efficiente quando

comprò il nome Sinclair, ma la lecnologia del QL

continua a riaffacciarsi In Inghilterra stanno lavo-

rando ad un emulatore MS-Dos che è. dicono. 2

1/2 più veloce dell'emulatore IBM dell ST

In Italia, a detta di Guido Masuero. della

SPEM di Tonno, gli utenti QL sono solo qualche

centinaio La pubblicità è l'anima del commercio e

il suo negozio l'abbiamo trovalo proprio leggendo

un annuncio su un mensile di computer, nel quale

appariva ben in grande il logo del QL. Esiste

ancora qualche rivista che gli dedica una rubrica

e qualche User Group indurito dall'accerchiamen

to dei computer che vanno per la maggiore A

Vercelli, ad esempio, c'è il Bit Beginner's Club, un

gruppo misto con prevalenza QL, che con questo

SPECIALE

computer gestisce l'archivio degli abbonati di una

rivista locale, stampa le etichette degli indinnzzi.

ecc. E nel tempo libero hanno anche un'ottantina

di giochi con cui divertirsi.

Un altra macchina che non nuscl ad entrare nel-

l'Elite dei "computer dominanti", almeno in

Italia, è l'Alan 400/800. poi serie XL.

In realtà si dovrebbe parlare

soliamo dell'Alan 800 anche

perché in Italia di 400 se ne
N
{ videro mollo pochi. Gli

• i.tenti dell'Alan 800
' ''anno però la fortuna

che il loro sistema è

compatibile con la sene

XL e quindi, diciamo, è

ancora vivo e vegeto, a

differenza di molli suoi

coetanei.

Tra i quali non bisogna

dimenticare il Vie 20. Quando

usci, il primo home computer

della Commodore, veniva pubbliciz-

zato con un'accattivante "headline" che

se non ricordo male diceva "Perché accontentarsi

di un videogame? Oggi c'è VIC 20 computer" o

qualcosa del genere. Aveva 5 k di memoria RAM

e uno dei migliori giochi di quell'epoca, Gridrun-

ner. che da solo valeva l'acquisto del computer.

L'avvento del C64, con i suoi 64 k di memoria

RAM, che al tempo sembrarono un'enormità, ne

decretò la prematura fine

Queste ed altre furono alcune delle vittime

delle guerre di formato che l'MSX cercò di eli-

minare alla radice eliminando i formati. Lo "stan-

dard" giapponese però ebbe successo nel senso

che ora a sono in giro per il mondo un cerio

numero di macchine MSX di diversi produttori che

devono guardare al mercato giapponese per

procurarsi i
giochi. Capirete che per uno che vive

in Italia la cosa si fa lunga e complicata. Nono-

stante la potenza di marketing delle case che pro-

dussero e distnbuirono l'MSX - quasi Iurte le case

giapponesi di elettronica più la Philips - lo stan-

dard non ebbe il successo speralo anche se la

base di utenti MSX attivi è ancora piuttosto disc-

reta.

Probabilmente la cosa più interessante del-

l'MSX restano le carattenstiche uniche della

macchina. Davanti al fatto di dover produrre com-

puter con le stesse specifiche, i maggton produt-

tori elettronici quali Toshiba. Sanyo e Philips

svilupparono particolari capacità come appli-

GRUPPI SPALLA
Ci sarebbe piaciuto mettere in "Vi comunico che il mio Vie 20 c/o Centro Libra computer sembrano spesso

questo box una bella lista di sta tacendo la multa. Forse Via Spalto Maddalena, 20 delle sette segrete ed è difficile

indinzzi User Group italiani posso usarlo più profìcuamente 20052 Monza - Tel.:039/321886 stanarli. Se qualche User

delle macchine citate nell'artico- come vaso da fiori???'''', tranne Group vuole pubblicizzare il suo

lo. Purtroppo la nostra ricerca è una che suonava cosi: "Pseudo QL: indirizzo le Pagine Gialle sono

stata vana. User Group per BBC Acorn ed SPEM (rivenditore) a sua disposizione. Inviate

Abbiamo tentato in tutti i modi. Electron, rispondiamo al vostro Via Aosta, 86 nome del gruppo o club, indiriz-

Abbiamo lelelonato alle case. annuncio in attesa di ulteriori 10154 Torino Tel.: 011/857924 zo, eventuale numero di tele-

Abbiamo chiesto a diversi notizie". Dopo di che non ne fono e nome della persona da

negozi. Abbiamo messo un abbiamo più saputo niente. MSX: conlattare a K, Via Aosta 2,

messaggio sul Videotel. Qualcosa però siamo riusci- Doti. Enzo Fina 20154 Milano.

Le caso se li orano dimenticali. ti a sapere. Ecco gli indirizzi e i Vìa G. Tormelli. 32 Pubblicheremo l'indirizzo di tutti

i negozi non conoscevano nes- contatti che abbiamo raccolto: 00151 Roma. i Club, qualunque sia il vostro

suno e le risposte nella nostra Atari 800: Poca roba, direte voi. Ed è computer,

mailbox Videotel erano del tipo Atari Club Monza vero, ma spesso gli utenti di
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razioni musicali o video Se non potete permet-

tervi un Amiga con Genio* potete divertirvi un

mucchio con una macchina MSX (ad es. il Philips

NMS 8280], per una frazione del costo. I dem se

volete il MIDI incorporalo per (arci applicazioni

musicali e non avete i soldi per un ST.

Questa saga di opportunità perdute e cattive

operazioni di marketing potrebbe continuare per
molte altre pagine.

Che delusione se qualche Natale, complean
no o promozione fa vi è stata regalala una di

queste macchine per poi scopnre, sei mesi dopo,

che l'azienda produttrice non la sosteneva più. Se
eravate uno che non si arrende davanti a niente,

avreste potuto continuare ad usarlo. Magan
imparare il Basic, o addirittura il linguaggio

macchina, per scriverà programmi di utilità.

Oppure avreste potuto unirvi ad altri utenti, fon-

dare un User Group e mantenere contarti con la

casa produttrice e con' le società che, come voi,

hanno continuato su quella strada, snobbando
tutti quegli utenti di macchine più diffuse e cocco-

lato, ma non necessanamenle rraglion Ma se

invece non sapevate lar altro che far partire un

gioco o più semplicemente era tutto quello che

volete dal computer e mancavano i programmi,

allora si che eravate nei guai.

E fino ad ora abbiamo parlato soltanto di

computer. E le console por videogiochi dove le

mettiamo? Quello poi non avevano neanche la

possibilità di essere programmate: so c'era il soft

«are bene, altrimenti ora meglio leggersi un Tei

Witter

Qualcuno di voi, per caso, ha ancora in soffi!

ta un Creatjvision? Secondo le intenzioni della

Zanussi avrebbe dovuto addinttura competere

con rinteINvision... E THanimex ve lo ricordate'' E

IVktoopac?

Insomma, gli esempi non mancano di certo,

ma forse è meglio non rivangare quel passato

Resta però il tatto che spesso nel mondo dell'in

lormatica quello che conta non è la qualità del

computer, ma la qualità del marketing. É una vec-

chia storia che si ripete spesso.

Ma in lealtà
i vecchi computer non muoiono

mai. Per quanti di voi abbiano abbondato il loro

primo amore elettronico, ce ne sono altrettanti

che hanno continuato ad usarlo Le persone ten-

dono ad affezionarsi al loro pnmo computer e ci

sarà sempre qualcuno disposto a sostenerlo, per

quanto pochi possano essere

Ecco perché il prossimo Alternative Micro Show si

terrà in uno spazio più grande, alla Slanlord's Bln-

gley Hall e durerà due giorni, nel weekend
deH'11/12 novembre 1989.

Chissà se Kappa sarà presente la prossima

volta. Questa mostra ci ha fatto improvvisamente

venire la nostalgia. Mollo meglio non pensarci,

non guardare troppo indietro, ed essere pronti a
stupirsi ogni volta davanti ad un nuovo computer.

come un bambino davanti a un regalo di Natale,

anche se si corre il rischio che dopo sei mesi

vena ritirato dalla produzione per far posto ad
nuovo, più potente, più sofisticalo e incompati-

brtemodello ,

Tiziano si svegliò sbattendo gli occhi. Il sole della mattina

di Natale filtrò attraverso la finestra. Si stropicciò e comin-

ciò a guardarsi intorno. Gli sembrò di sentire dei rumori

al piano di sopra, probabilmente i suoi genitori s'era-

no svegliati. Che strano sogno aveva fatto...

Si rese conto d'essersi addormentato sulla sca-

tola che conteneva l'Archimedes. "Stato del-

l'arte", pensò. "Colori più belli, sonoro

migliore.. .ma lo è anche il marketing?

Non è quello che conta, dopotutto? E fra

dieci anni... ? É meglio che mi metta a rispar-

miare per potermi pagare un viaggio per

l'Alternative Micro Show del 1998... non

si sa mai!"

Il Direttore smise di parlare. Di-

stolse lo sguardo da quel punto

sulla parete che aveva fissato per

tutto il tempo che aveva parla-

to. Si voltò verso il bar-

bone, come in attesa di

una domanda, ma l'uomo

non c'era più.

C'era solo il suo Nean-

derthal3.
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PROVE SU SCHERMO
Dopo due "Prove su Schermo'* incredibilmente gigantesche,

questo mese abbiamo optato per una rubrica piccola ma
fatta bene. Quanto fatta bene? Beh, nello splendore del

"kappacolor" ci sono alcuni stupendi giochi - e gli abbiamo

dedicato più spazio per ciascuno.

Si parte con uno speciale di tre pagine su War|

in Middle Earth, che ricrea l'intera storia della

trilogia de "Il signore degli anelli". É un

wargame epico/fanstasy/strategico disegnato da|

Mike Singleton e non è necessario aver letto

Tolkien per goderselo.

Ritorna a tutta forza sulla scena la

Lucasfilm Games con Battlehawks. Un
gioco di combattimento aereo ambientato

nel Pacifico durante la II Guerra Mondiale,

che si merita anche lui il trattamento com-

pleto su tre pagine.

Qual'è il migliore prodotto d'esportazione francese dopo

Brigitte Bardot? Purple Saturn Day. Un gioco che esibisce

una grafica incredibile, ma che ha tutto quello che serve

anche nel campo della giocabilità.

E, per tornare agli inglesi, ecco

Incredible Shrinking Sphere. Metterà
|

alla prova la vostra abilità in un tor-

tuoso paesaggio di enigmatici incu-

bi futuristi.

Giochi fatti bene meritano recen-

sioni fatte bene - quindi eccole

I K - V O T O
comptim un 90C0 tono nupac
era'5 , e pe> quanto tempo'' Date

un'occhiata ai nostro meoMo sistema

grafico chwnvito CIP «Curva

uTuMcflHiS Provino} o avrete le

nepoele a quoto domande La curva

di un Dei Qtoco arcade parie motlo m
ano p poi «pndo paraHeiamenle ala

perdita d"tnteiesse un otl>mo g>oco

enigma può andare avanti per mesi

ma quando risolvete <l 91000 la curva

prectpita 1 complessi giochi di

..'1 . v 1 '• •' • '•

'.. prendono quota quando
corrwiciate ad entrare nei meccarnv
mi tìd poco Per quando riguarda i

cMom panano bassi, restano bassi

o possono sonano andare gru

Una volta che capoto quanto *

gioco puO tener vivo il vostro «tei

esse nrm vi retìa che guardare J

KAPPA-VOTO che e calcolato si

base air area delimitata dalla CIP

Più l'area e grande pai ' gioco e

bello A questo aggiungete 1 nosm
esclusivi latton il rattore Ol

Quoziente o"1nto*genza (tara

esercitare a cerveMo'! e il Fattore

Gioco, una misura di quanto e nvne-

diatamrmle gtocaba? p divertente t

naturalmonui non mancano 1 QBNfc/i

sulla Gralica e il Sonoio per TUTTI

1 computer per cm il gioco e dspor»

bis

«PCHE CI POTtT* CO'.

La recensioni sono leafczzate data

inda/rane di ACE (Advanced

Computer Cmerlammcnt) una dete

irkgfcon riviste inglesi del settore- La
squarto di recensori è formata da
geme in grado di copnre una vasta

area uel (SveriTtemo tikttronico

Andy Wtlton co b cava sa con le

smart bomb che con gh esadeamali

Andy Smilh non rconoscerebbe un
esactoomale da un buco nei muro,

ma dategli un joystick e vi spazza via

qualunque alieno Hod Lawton

pratenscn ragionare con ga afcem e
poi spaiaio* Bob vVade (ci

Personal Computer Games Zzap«4

e Amstrad Acuoni ha giocalo più

giochi Or quanto una persona sana

dovrebbe lare Graeme KkM ha
un'espenerva <* gechi elettronici

grande quasi quanto la circonteren

za deJa sua vita (ha santo pe>

CRASH The Games Machine Vour

Smela* e The One Detto tutto) Ai

joystick marnaci d'oltre Manca si

amanca e nostro team che ormai da

quasi una decade prova gmea e si

dorerie davanti aUo schermo di un
, ._• p 'i.'i

Ciascun gioco delle paone
seguenti e stalo velo da tutti loro

Po» loilimolano le note espnmono
rtrvPT'j p-in-ri e solo atora decriono

chi avrà la responsabilità di mettere

tutto per iscritto OueBo che segue

quindi. • un verdello dehnrtrvo sul

software o> questo mese

INDICE
K-GIOCHI...

! BATTLEHAWKS
gii Lucastif"

I FIREBRIGADE

IPanther Games

INCREDIBLE SHRINKING SPHERE

jj Electric D'eams 38

-i MICROPROSE SOCCER
Microprose

PURPLE SATURN DAY 40
Infogrames

WAR IN MIDDLE EARTH 32
Melbourne House

I ...IL RESTO
BY FAIR MEANS OR FOUL 42
Supenor

FOOTBALL DIRECTOR II

D&H Games

FOUR SOCCER SIMULATOR. ...46

Codemaslers

GRAND PRIX CIRCUIT.
Electronic Aris

HOTBALL 47
Salory

JORDAN VS BIRD
Electronic Aris

PHANTOMFIQHTER.
Martecn

POWERPLAY HOCKEY.
Electronic Arts

ROY OF THE ROVERS 45
Gremlin Graphics

SERVE AND VOLLEY

.

Electronic Arts

SWORD OF SODAN

.

Discovery

TKO 42
Electronic Arts

SUPPLEMENTO
NUOVE VERSIONI 50
Una veioce guiaa alle nuove versioni e

qualche aggiramento espresso.

GIOCHI ECONOMICI 52
Panora"- ca-b"S

TRICKS N TACTICS 77
truce* ~>igiior per ' giocfv miglior.
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PROVE SU SCHERMO

BATTLEHA
La US GOLD decolla con la LUCASFILM

La sala delle missioni. Sembra una mis-
sione piuttosto difficile con tutti quegli

Zeke (Zero) da affrontare.

®j
La Spectrum Holobyte ha
dominalo il meicato dei si-

: mutatati di volo per PC con
Falcai mentre IHetjonjc Arts

ha laggiunto un simile predo-

minio con Intetceptot pei

Amiga La Lucasliim Games
ota potrebbe sconvoigeie lealmente il panora-

ma con Battlehawks 1942 Questa simulazione

aereonavale delia n guena mondiale copte 4

delle più importanti battaglie combattute nel

Poaiico nel 1942 D giocatole può allenata a

Preparatevi a seguire in picchiata gli

altri bombardieri. Per fortuna non ci

sono Zero in vista...

PIANO DELLE USCITE

IBM PC L49.00W PASQUA

ANNUNCIATE ALTRE VERSIONI

volare con cerei dell'epoca, sia amerxxm. che

giapponesi partecipando tino a 32 misvoni

individuali (4 missioni pei ogni lato nelle 4

canaglie) Per cominciale 1 addestramento <

molto importante Ci sono tre tipi di aerei cac
<xi bornbardieri e aereosiiuranti Bisogna

imparale a guidare un aereo ad elica dell'e-

poca. La guida di un botnbardieie richiede

abilità nel lanciare le tombe dall'altezza giusta

e nellevltaie icacao e ia contraerea nemici, la

guida di un aerosiluiante richiede le stesse abi-

litama lozione avviene a minori altitudini

1 voli di addestramento vanano in driteoltà

Possono essere ellettuat voli di avvicinamento

contro bersagli termi, bersagli mobili, bersagli

mobili che rifondono al fuoco alcuni dei

quali sono protetti da scorte armale Imparato

a manovrare l'aereo potete assumere servizio

attivo in uno dei quattro scenari, la Battaglia

del Cara! Sea ta Battaglia delle Mjdway.la

Comincia la picchiata. Un altro Daunt-

lass ha appena sganciato la bomba.
State allineati con la portaerei.-.

2000 piedi: è ora di sganciare le bombe.
Osservate 11 pilota che si è paracadutato
dal suo aereo.

Modo replay: guardate come vi siete compor-
tati durante la missione. Potete seguire .il

replay da qualunque angolazione o distanza.

GRUMMAN F4F-3A
E F4F-A "WILDCAT"

Il velivolo da portaerei ad ali fisse F4F-3A tu introdotto nel 1941 ed entra in azione la

prima volta contro i giapponesi nel dicembre di quell'anno. UF4F-3A continuò ad essere

parte attiva della lorza navale d'attacco americana e partecipò a numerose azioni nel '42.

inclusa 'a battaglia dei Coral Sea Al tempo della Battaglia delle Midway. IF4F-3A tu

superato dal più moderno F4F-4 Questa versione del Wildcat ha ali pieghevoli e due

mitragliatrici extra calibro 50 Nonostante IF4F-3A non potesse rappresentare una sfida

allo Zero in un combattimento "uno-contro-uno", i piloti americani impararono presto ad

evitare questo tipo di scontro e ad attaccare m coppia i più deboli Zero, approfittando dei

vantaggi della miglior blindatura e delta maggiore potenza di fuoco

Un Wildcat F4F-4

della Marina USA si

prepara a decollare

da una portaerei.

Foto per gentile
concessione dì:

Smithsonlan Air

and Space Museum
Library.

(Sopra) L esplosione della nave dalla torretta

del cannoncino posteriore. (Sotto) A rapporto

al termine della missione.
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WKS 1 942
Battaglia delie Eastem Solomons o \a Banagba
delle sote di Santa Cruz In ogni battaglia sono
disponibili diverse missioni Per esempio, nello

Rattaglia do! Coiai Soa volando corno plola

americano, potete guadare l'attacco cb un barn

baicucrc contro la poriacici Gnoho o essete il

pGota di un caccia di scorta ai bombardien In

alternativa, potato cesare un pilota che difende

te novi amencanp Ipymaton e Yorìrtown. dai
fcomtxadjen giapponesi Assuiiimtdo ù iuoio di

un pilota giapponese nella stessa battaglia

potrete decidere di difendere ta portaerei

Shoho dallattaxo americano, guidare un
aeteosGuiante contro la Lexington, o imbar

(Sotto) A bordo di uno Zero in missione
di protezione di una portaerei. I can-
noncini da 20mm possono ridurre in fer-

raglia quei Wildc.it. ma sparate con
giudizio perché le munizioni sono limi-

tate.
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ccmn pei una mesone di Combcndamenlo
contio la Ycxklown In cesi di pteHaoom
eccezionali vi vena conlenta una medaglia

ma solo se siete un pilota amencano -
1 giap-

ponesi non a interessavano a certe cose te

note di servizio sono costantemente aggior-

nate, ma è bene notale che in servizio attivo

le note di servizio vengono aggiornate
soltanto quando l'aereo viene tatto votare

equipaggiato come scnebbe nella realtà

un nJornimento illimitato di munmom non vi

la avere note positive Battlehawfa è una
simulazione di battaglia stiaoidinaua. con
nessuna delle sdite sciocchezze tipo decolta

dalla portaerei, compi la missione e atterra

di nuovo" Ogni scenano vi porta proprio ne]

cuore delazione E deetsamente racco-

mandato Fuse del mouse o del joystick per-

ché si connoto deasamente meglio l'aereo

sebbene i comandi non siano pcnticolai-

mente complicati, il realismo aumenta
notevolmente se si guida laeieo con una
mano e a usa l'altra per alternare tia una
veduta e l'altra Se continuate a tare contu-

sone é una buona idea mettere in turatane

la telecamera di bordo m modo da guar-

dare l'azione dall'esterno dell abitacolo e
analizzare esattamente dove a stanno com-
mettendo degli enon

ISollol Wow: Quei «Tilde» quando
esplodono fanno proprio un bello scoppio!

(Sopra) Due aereoslluranli giapponesi si avvici-

nano alia Leiington... e ISottol la colpiscono.

Dovevate proteggerla, quindi aspettatevi un
cicchetto quando tornate alla basa.

0DE12I 2EKE

MITSUBISHI A6M2 TIPO

MODELLO 21 ZERO
TDurante i pnmi due anni della guerra il velivolo da portaerei "Zero" o Zeke. nome con il quale era

conosciuto dagli amencani poteva superare in volo o m manovra ogni aereo da combattimento

USA Nelle mani di un pilota esperto era come un laico m mezzo ad uno stormo di oche Disegna-

to specificamente per operazioni con portaerei, una sezione di ogni ala poteva essere ripiegata per

permettere al modello 21 di alloggiarsi negli ascensori di ponte In combattimento lo Zero St adatta-

va particolarmente alta protezione dei bombardien alta ditesa delle portaerei e a mitragliare

postazioni a terra. Appena prima dell'ultima grande battaglia con portaerei nei Pacifico nel 1942. il

modello 21 fu aggiornato nel modello 32. ct\e era un aereo più veloce e con un motore più grande

e potente. Comunque alia maggiore velocita acquisita si contrappose una ndu2ione della capacità

del serbatoio del carburante e quindi una minore

autonomia Sebbene sia I'M21 che l'M32 erano più

vetoo e agili degli altri aerei USA. mancavano di

blindatura adeguata e di sufficiente potenza di

fuoco. Il loro maggior svantaggio era la mancanza

di un serbatoio auto-sigillante, cosa che porlo morti

M32 ad incendiarsi non appena il serbatoio veniva

colpilo

Uno Zero catturato (notate la stella sulla

fusoliera) viene portato ad una base ameri-
cana per essere esaminato. Foto per gen-

tile concessione di: Smithsonian Air and
Space Museum Library.

VERSIONE PC
In EGA La grafica e grandiosa- sebbene Lo schermo

sia un po' lento e a scatti ma una volta nel pieno

dell'azione io si nota appena

Qi sconiri ravvicinali sono avvincenti letì-

stoni sono molto interessanti e le varietà dei livelli di

aOHita io mantengono sempre impegnativi.

GRAFICA O PATTORC Ql

AUDIO 5 FATTORE GIOCO 9

K-VOTO 928
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PRENDETE

«paranoia all'impanata nel Livello 1 • sparale a

quel simbolo per passare in rassegna gli ertra.

uno sparatutto, uno
1 qualsiasi, e quas scura-

mente pesenterà imo scommenlo orizzontale o

verticale La Emerald Softwaie. pei gentile con-

cessone della Marecn. siè lance» sui mercato

Amiga con uno sparatutto chiamato Pìiantom

Figtmche unisce i aue sali.

Quale, quella volta la mgionp che VI spinge a

Datare a bordo di una navicella spanale

carnata Imo ai denti'' Beh pei cominciare c'è da

salvale un mondo e poi c'è anche da salvare la

vostra anima che altro vi serve sapere'' C

pnmo livello del geco è a scommenlo ettari-

tale D gecatore gu*3a una navicella spaziale e

deve schivare e colpire andate dopo ondate di

alieni nenuaSe annientate unìntera onda-

taoBenete un bonus di 200 punti oppure

gucidagnate un buono-simbolo per armi o

prestazeru extra Sparategli prima di raccoglier-

le e passerà m rassegna gli extra disponibili uno

dopo l'altro extra veicolò, per aiutarvi ad

evitare gii alieni e i loro protettili armi per fuoco

laterale e missili ad attrazione termica Radete

lextra raccolto soltanto quando monte o ne

recuperate un altro Alcuni possono essere più

unii di cdtn ad esempio, l missili ad attrazione

termica non sono molto efficaci contro i

guardiani di une livello e le postazioni di terra,

mentre lo sono contro la maga»! parte dei cai-

VERSIONE AMIGA
Oliima grafica (.soprattutto gli s'onfli scintillanti

e pafnolmcnlo animalo ottima azione d» gioco

e alieni mollo pericolosi cosa volete di più da

uno ^pafatutto7

GRAFICA B FATTORE di 1

6 FATTORE GIOCO

K-VOTO 729

Spazzale via I ultima ondala di alieni nel

Livello 3 e apparirà il guardiano di line

livello.

Livello 2 ora avete a che lare anche con Centrato e affondato il guardiano alla

installazioni a terra! «ne del livello 2.

PHANTOM
FIGHTER

Il combattente fantasma della EMERALD e MARTECH

tivi volanti A volte può essere mollo scoccante

dover atibaridonare il vostro eccitante sistema

Plasma (completo cb fuoco laterale) per il scio si-

stema di lucco laterale che è decisamente

meno entusiasmante

1 livelli non sono lunghi quindi vi imbattete

presto ca guatarmi pruni assomiguano co

meccanismi di una sveglia}, che devono essere

distrutti per coler accedere al livello successivo

A questo punto vi ritrovate davanti un gioco a
scorrimento verticale completo di bersagli ter-

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST POSSIBLE

AMIGA iWOOOd USCITO

IBM PC L 15 OOOo IMMINENTE
1

restn che vi spaiano contro Sopravvivete a

questo livello e vi ritrovate ancora allo scorri-

mento onaontale State cominaando a capire il

meccanismo'' Com'è logico 1 livelli sono di cali

colta crescente Qi alieni si tanno più numerasi

poi veloa e oommaanoad attaccare ad ondate

multiple Come quasi tutti gli sparatutto di

questo upo. gli aleni seguono determinale tra-

iettorie di attacco ma. diversamente dal soaio

tali Saettane sono malto complesse e non

impegnerete mollo a capile che non esse in

tutto to schermo un luogo in cui nascondervi

Phan/om flghrer è un buon sparatutto con Irvel-

li orizzontali slmili a Menace e livelli verticali sim-

ili a Sriewinder É tosto e impegnativo, ma sotto

sotto un po' supertiaale Un buon debutto per IE-

merald. speriamo quindi che il prossimo geco

sa altrettanto bello e si gechi altrettanto bene,

ma olirà un tantino di originalità in più.
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lt- «il nei»

Selezionale l'i-

cona Maqnrty.
ìng Class a li-

vello Full

muovete la

lente
grandimento

sul Monte
DoOfli, cliccate
nuovamente e
verrete trasfe-

riti in questa
sezione delta

Campaìgn
Mao. che
mostra il

Ouartier
Generale di

Sauron e le

immediate
vicinanze.

ÉS&.

ff-ccmito «irocctw potrete spacchiarvi nello Specchio

—-cri * Gatadnei la magica pozza d> Lonen Neia lingua detta

Cj Twta d MeKO signitca nchwmare W scnermo di SUIO

\P
^ r-j f)tona Sao" (pergamena) permette * salvare la parti

) U la " e** °* rancarne una sabati precedentemente

. Si può salvare una sola posinone di gioco per vota

quindi veird cancetata quela sanata ptecodentcmonlc

fJChccale suffeoru Uagmtying Gtasa (lente tf«grandi

mento) e i cursore ad indice puntalo Si trasforma m una

tana», la quale può essere spostata per la mappa. CSc

caie rjuando siete neia posUione ottHfcraia e V vJw<

mo passera al iveto Campagna. mostrando urta sezione

data mappa p>u dettagiiaifl

#Sete;wanoo rcono oeto^tourglass (clessidra) si

apre una imesira che penneae di scegliere il parametro

scorrimento del tempo & gioco sono disponibili Ire

normale rapido, molto rapido.

fjConsente di esamna-e la salute e <»

morale dessi Force alleate alta causa Per

•dentificafe locazioni eserciti o personag

gì sulla mappa basta spostare i cMo blu

nella posizione appropriata e ciccare per

vedere cosa c'è

Cambia i cursore e consenle di

accedere al hweio Animazione m una

locazione desiderala

genoma il Ln^Uo Fui Map

a^Altora la velocita del lempo di gioco

dj&erve per io sp«gamento deve forze Ciccale qui e d

cursore diventa una trecca rossa Potatela sulle forze

che votele muovere e ciccale nuovamente - a fianco

deta treccia apparirà la parola TO Spostale il cursore TO
sulla mappa a scorrimento Imo alla desttrcuone dende-

'aia e ciccale nuovamente Le truppe a cui avete dato

''or oine cominciano a muoversi verso la locazione scelta.

,^>FIhM
RctHJXM

FWvr^rXM

Selezionate l'icona
Magnilying Glass

sulla Campaign Map.
spostarle la lente sul
Monte Doom (dove
c'è anche un'icona
che rappresenta un
esercito di Orchi),

cliccate nuovamente,
e vi ritrovate nel Li-

vello Animazione. Il

Monte Doom è sullo
sfondo e poiché non
e possibile mettere
2.000 Orchi su uno
schermo, i cattivi

sono raffigurati da un
piccolo esercito... ÌM

&&;,&£*

f/irntr sgtTOccn* in questo kvefio appare io staio oe-

pprsonaggi sullo schermo, nrvmalmente le rntormanoru

riguardano rf leader dei gruppo ma potete anche cliccare

sui singoli mdiv*ou< od gruppo Ripetiamo usando lo Spec

che di Gatadnei non e possibile ottenere informazioni sugli

alleali d Sauron

* 'cona Map consente di accedere al livello Campagna

T/cona Provisons permette ad

un membro attivo del gruppo fl>

raccogfceie lasoare o usare

oggetti Se non c'è nulla da rac

coghere m quela locazione, v
vena comunicalo, altrimenti si apre

una hnestra supplementare che

-rvela la scelta r> oggeni ebe pos

sono essere manipolati

(Desila) Una locazone contiene

una corda ed un cappuccio da etlo m

GUIDA TURISTICA

Jà
Ovvero come non perdersi e riuscire a fare quello

che si deve fare per distruggere l'Anello.

li gioco si sviluppa su ire Wefli.

Mappa Comptela. Campagna e Ani-

mazione per passare da un livello

all'altro e tare delle scene si usa un

dito puntalo su delle icone I gweaton

allergici al mouse o al joystick pos

sono usare bei comandi da tasterà

che permettono l'accesso aHa mag-

gior parte delle opzioni. Come a si

può aspettare il li vello Full Map oltre

La mappa compieta della Terra di

Mezzo, che raffigura la geografia gen-

erale del territorio Le forze alleale al

Male appaiono come quadratini rossi

mentre quelle dalla parte del Bene

sono rappresentati da puntini blu i

puntini blu lampeggiano se le forze

che rappresentano sono intenzionate

ad obbedire ai vosin ordini Al livello

Campagna Militare lo schermo

agisce come una finestra, mostrando

una parte deta gigantesca mappa

scorrevole della Terra di Mezzo. La

geografia è mostrata più dettagliata-

mente e le icone sulla mappa mostra-

no la posizione di individui o eserciti

Ancora una volla le icone che mostra-

no le forze intenzionale ad accettare i

vostn comandi lampeggiano, e quan-

do le forze o i personaggi si spostano

le loro icone si muovono per la

mappa Nella parte bassa dello

schermo Ce una scritta, aggiornata

costantemente che indica l'ora e la

ddla m quel momonlo "olla Terrò di

Mezzo.
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La mappa completa delia Terra di

Mezzo con veduta totale di quello
che sta succedendo. Il gioco va auto-
maticamente in pausa quando viene
richiamato questo schermo.

wK«tic« carne rk<
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WARIN
MIDDLE
EARTH
IELBOURNE HOUSE riscrive Tolkien

A

(5«W- YvVius

OIIFQTfl Molo è molto più di un segui-"UC3 IU io al classico adventure di

lana anni la della Melbourne House The Hob-

bil

War In Middle Earth cambmaelemenb di strate-

go v/argames con elementi di adventute in

Ha gioco enorme le cui dimensioni mettono

ta piova il giocatore Non dovete essete un
appassionato di ToUaen pei appieaailo. ma
una profonda conoscenza degli eventi e del ter-

reno descritto ne n Signore degli Anelli sarà car-

ente utile quando vi sederete di Ironie al

computer per tentale di gettare lanette nelle

viscere della Terra II gioco comincia alnraz»

delia trilogia dal Signore degli Anelli te coloro

che non conoscono le cronache di ToUaen sulla

Terra di Mero, ecco un breve riassunto, il libro

The Hobbt nana di come Bilbo Baggms recu-

però lAneBo da Gollum Ora ce ma il nipote di

albo. Frodo n Mago Gandali dice a Frodo di

distruggere l'anello gettandolo nelle Camme
della Terra presso il Monte Doom. che si trova

però nel centro di Morda il paese controllato

dalle Face del Male Morder è sorvegliato da
esercirà -al orchi, troll e altre creature poco

piacevoli al cornando di Sauian

Il successo m questa missione priva Sauron dei

sud coleo pei sempre e libera la Terra di Mezzo

COMBATTERE NELLA TERRA DI MEZZO
Combattere nella Terra e* Mezzo

Pino ad ora la Melbourne House non

ha potalo mostrare nulla <* War In

Middle Earth per 8 bit. ma il giocatore

dovrebbe riusare ad essere per-

sonalmente coinvolto negli scontri,

dirigendo le mosse dei combattenti

come se giocasse un picchiaduro

Nelle versioni a i 6 bit ri coinvolgi-

mento del giocatore negli scontri è

mimmo

Se sta per iniziare un combatti

mento da qualche parte della Terra di

Mezzo, si apnra una finestra sullo

schermo ai livelli Campaign o Anima*

tion e il giocatore avrà la possibrlità di

trasferirsi nella locazione ed osser-

vare che cosa succede, oppure di

dirigerò le cose a distanza dallo

schermo Campaign Map
Durante i combattimenti si apre

una finestra che mostra chi è coin-

volto nello scontro e offre quattro

opzioni, corrispondenti ad ognuno dei

principali personaggi o eserciti che

combattono per il Bene. Mentre la

battaglia procede appaiono sullo

schermo dei messaggi che danno il

resoconto di queflo che sta succe-

dendo e il giocatore pud selezionare

strategie alternative per le forze con-

trollate. Dando l'ordine "Charge" le

vostre forze si lanceranno all'assalto

a testa bassa, mentre Cordine

"Engagé" li manda all'attacco in

modo più assennato. "Withdraw" fa si

che si ntinno momentaneamente e

m. m m t

(Ixi)» U<;« HtMta ••

SD B
-:...;:

Un solitario Nazgul non può competere con Faramir ed un
esercito di duecento ranger. Almeno per una volta i buoni vin-
cono!

può essere seguito da un altro ordine

di attacco, mentre il comando

"Retreat" implica una disastrosa mira-

ta e il combattimento che non può

essere "preso, a meno che i cattivi

non decidono di inseguire i vostn

uomini m rotta.

Le relative idoneità al combatti-

mento delle forze della Terra di

Mezzo diventano ben presto evidenti

ad esempio un esercito di orchi può,

ad esempio, ridurre facilmente m
polpette battaglioni di cavalleria,

spazzando via centinaia di cavalien e

perdendo solo un pugno di orchi. Un

gruppo di hobbft. armati con spade

elfe. non riuscirà a sconfiggere

neanche un singolo Nazgul e anche

se date di inviare il comando di ritirata

almeno uno degli hobbit nmane

ucciso, quindi siate sicuri che Frodo

sia il pomo a fuggire con l'Anello ...

Naturalmente il morale e la

salute influenzano la capacità di com-

battimento delle foae e si possono

trovare ultenon armi o armature per

incrementare le probabilità di vittoria.
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dal male Compensttalrnente, Sauion vuole

indietro il suo anello eoa manda nove Cavo

uen Nazguis neiia Terra di Mezzo alla cacao di

chiunque sia in possesso dell'anello. 5e un

Nazgul scopre il possessore dell'anello ha luogo

un duello mortale (per li possessote) e tutti gli

emissari di Sauion marnano a Morda Se le

Annate alleale alla causa del Bene non

riescono a impedire che lanello cada nelle

mani di Sauion. il buio avvolgerà la Terra di

Mezzo pei l'eternità Una classica srida tra le

Ione del Bene e quelle del Male

Esiste solo un solo modo pei vincere la guerra

distruggere Tonello La Melbourne House ha

usato le ìnlormaaoni contenute nella Trilogia

dei Signore degli Anelli per costruire U mondo

del gioco mo questo non agrutica che il gioco

segua pan pan la Dama dei Ubn di Toflaen

Allunai tutti ; personaggi hanno delle missioni

pre-definite e se late partire il gioco e state a

guardare senza intervenne, gli eventi a svilup-

peranno per loro conto -ma le Forze del Male

riusciranno a novene l'Anello e a riportarlo a

Sauion Tocca quindi al giocatore influenzare il

corso degli eventi e assicurala che l'Anello

venga distrutto Per cominciale il giocatore può

controllare due soli gruppi di personaggi Frodo

e un pò» di hobbit che lo cccompagnano e

una piccola armata di Ranger di slama nelle

vicinanze di Morder Gli hobbit non sono all'al-

tezza dei Nazgul e se non volete darla vinta

leale a Sauion non tateu andare veiso Mordor

LEZIONE DI TOLKIEN

John Ronald Ruel Tolkien

era innanzitutto un acca-

demico. Docente di inglese

presso la facoltà di Oxtord,

creo il lantastico mondo

della Terra di Mezzo come

passaiempo personale,

scrivendo una storia det-

tagliata e producendo

mappe e illustrazioni delle

strane creature che la

abitavano.

Il primo libro di Tolkien.

L'Hobbit, narra le avven-

ture di un bravo hobbit che

finisce in possesso del-

l'Anello, un oggetto incredi

bilmenie potente e maligno

forgiato tantissimo tempo

la. L'Hobbit prepara la stra-

da ad una trilogia di libri

molto dettagliata: La Com-
pagnia dell'Anello. Le due

torri, e II Ritorno del Re.

che desenvono gli eventi

che conducono alla dis-

truzione finale dell'Anello

Tolkien scrisse altre

stravaganti storie ambien-

tate -nella Terra di Mezzo
tra cui Farmer Giles ol

Ham (non tradono in ital-

iano) e le Avventure di Tom

Bombadil. ed inoltre coop

ero ad un progetto con

Donald Swann per mettere

in musica molte delle bal-

late presenti nelle stone

della Terra di Mezzo.

Dopo la morte del

padre nel 1973. Christo-

pher Tolkien realizzò II Sii-

manliion e Racconti Incom-

piuti, un volume con le sto-

ne medile del padre

Ulterion dettagli sul proles

sor Tolkien e i suoi lavori

possono essere richiesti

contattando la segretena

della Tolkien Society

al 35 Amesbury

Crescent Howe East

Susex. BN3 3RD,

United Kingdom

L'HOBBIT IN REGALO

Se volete leggere L'Hob-

bit, il libro di Tolkien che

anticipa la trilogia de II

Signore degli Anelli,

scrivete il vostro nomo e

indirizzo su una cartolina

postale, insieme al moti-

vo per cui dovremmo re-

galarlo proprio a voi.

Il lettore più convincente

riceverà il libro in regalo.

Le cartoline dovranno

pervenire in redazione

entro il 28 lebbraio.

Scrivete a:

Hobbit. K. Via Aosta 2.

20154 Milano.

PIANO DELLE USCITE

16-bit L39O0M IMMINENTI

SPECTRUM L18000C USCITO

AMSTRAD lIBOMi: USCITO

Il Re delle Streghe percorre la sua catti-

va strada- assomiglia a un Nazgul, ma in

tasta ha una corona.

Per vincete vi serve dellcauto Per mobi-

litale alla causa altn eserciti è necessario

trovare degli oggetti da portare ai loio coman-

danti pei lata delle buone credenziali pei il

comando e questa è la parte adventure del

geco Se Frodo e i suo compagni nescono ad

evitare i Nazgul. nella parte musale del gioco.

possono cominciale a girare in lungo e In largo

!a Terra di Mezzo, m cerca di pozioni, anni,

armature e oggetti magici che maementeran

no le loro possibilità di successo Durante il vwg-

gx> incanneranno personaggi che li porranno

aiutate fornendogli meta per riuscire a trovare

la locazione di oggetti vitali o che a aggiunger-

anno al gruppo, aumentando così le probabi-

lità di vittoria m caso di cDmfcattjrnenri

Con il progredire dell'adventuie. a sviluppa

anche l'elemento strategico Quando vengono

novali e partati ai capi degli uommi degli

gnomi e degli em gli cggetb giusti l loro eserciti

a alleano alla causa e il gccatoie potrà control-

larne i movimenti Gradualmente il giocatole

diventerà sempre meno avventimelo e sempre

prù Generale - ma atlrontare il gioco come se

34 K FEBBRAI0 1989

Un esercito di 500 troll e trincerato a

Barad-Dur. Una balla gatta da pelare. ...

losse un puio wargame non porterà alla vitto-

ria Le lenze di Sauion sono enotmi. polena e

dispiegatecon rnteUigenza e Mordot è una vera

e propria fortezza Vi a varranno abilità, strate-

gia, capacità di comando e un po' di torturici

per lai sì che Ftoao (o qualsiasi altro personag-

gio dalla parte del Bene) possa gettate lanello

ne! Monte Dcom e vincere lo scontro Mettendo

da parte qualsiaa idea di produne un seguito

di The Hobbit, La Melbourne House ha creato

ungixononfcatedacpocxaeinizKilrnente, ma
dotato di uno spessore e una longevità' senza

precedenti sulle macchine a lo bit Sono riusciti

a creare un'ambenlazione che segue abba

stanza tedelmente gli eventi narrati ne 11 Sig-

nore degli Anelli ma allo stesso tempo permette

di sperimentare nuove tattiche e di influenzare

l'esito predeteiminato Gli appasaoriati di giochi

d'azione probabùnente lo molleranno dopo

mezz'ora una volta che a sono goduti la grafi-

ca, ma la perseveranza paga

Resta da vedere se é possibile adattarlo co com-

puter ad B bit. otfiendo fo stesso livello di corn-

volgrmento

VERSIONE PC
Un gioco coinvolgente che non si muove ti modo lem-

oilmeme veloce & accessi al oisco. recessan per

cancare nuove locazioni grafiche al tiv>. o Arumuorw

oppwe pe< spostarsi ira i vari hveli a ~jppa. osano

degli irnervalù che possono rsultare fai: cosi. Tuttavia.

la portala o a Qualità dot geco lo rendono estrema-

mente longevo Un p'ooolto cne dover>oe divertire un

vasto gruppo d> uienji, non solo gli app,mcnali di

Totk.en o 0' rvargamM. ma anche colo oche sono dis-

posti ad usate la malaria g'ipa po' dwiraì. (neccia.

:a e toioc/afata la versione VGA)

GRAFICA B FATTORE Ol

AUDIO 3 FATTORE GIOCO
K. VOTO 91*

CURVA INTERESSE PREVISTO

Stordisce inizialmente e bisogna giocarci un pò

prima di poter raggiungere qualche obiettivo ..
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PROVE SU SCHERMO

^-^e^e^^ Kiov. Novembre 1943 L'in-

^fi^fi^^ verno è alle porte e le

flt|| \ truppe tedesche si stanno

^vJl ^m ntlrando Dopo la sconfitta

^H WJ di Luglio a Kursk.^^^
tedeschi sono arretrati tino

ed fiume Dnieper. dove sperano di rac-

coglier© le forze contro l'inevitabile offen-

siva invernale sovietica Queste sono le

posizioni avversane all'inizio di questo

waigame per uno o due giocaton

Ci sono tie scenan. ognuno con la

sua siseciiica data di partenza e il suo
nunuro di turni n giocatore può
scegliere di guidare uno dei due eserciti

e. se è solo il grado di abilità del suo
aweisario n primo scenario riguarda

Tintela campagna militale che dura
circa 50 gioì ni dal 3 Novembre al 23

Dicembre 1943 (ogni giorno equivale a
un turno) Nel primo sconario i Russi sono

m (jiande vantaggio sui tedeschi,

almeno all'inizio, che a mala pena
riescono a resistere Nel secondo sce-

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST in preparazione MC89
AMIGA in preparazione IN;Z:0 8=

IBM PC S700OOI Australia i RECENSITO

MAC $70 OOd lAustraiial re:enstc

Assegnate gli obiettivi alle vostre unita selezionando il Quartier Generale e trascinando
il cursore su una città, un paese o su un Quartier Generale nemico.

FIRE BRIGADE
Panzer dalla PANTHER

- — 4ni.«Ma. . «INE » _*

.••g^^Xr/ I,

VERSIONE PC
La grafica è oue'la classica * un waigame strategi-

co. La versione Ce gira con standard EGA ha più

colore Con il CGA è monocromafica. ma si gioca

ugualmente bene Potete anche unire due computer

via modem o m rote e aiocare a distanza con un

avversario umano.

GRAFICA 8 FATTORE Ol

AUDIO MIA FATTORE GIOCO

K-VOTO 910

La mappa strategica camplilicata vi dà una rapida idoa della situazione globale. Lo schermo
Battaglia sulla mappa Vittoria/Punti mostra come si sono comportate le vostro unita il giorno
precedente. Lo schermo mono CGA mostra le posizioni di partenza delle lorze per lo scenario
finale che va dal S al 23 dicembre.

nano, di 38 giorni con inizio il 1 5 Novem-
bre i tedeschi passano al contrattacco

cercando di recuperare il terreno perdu-

to La tose tinaie è di 18 turni (dal 5

Dicembre) ì tedeschi sono di nuovo all'ot-

lensiva questa volta con ì Panzer Korps

In questo penodo le torze sono meglio
ritornile ed equipaggiate di quanto non
losseio all'inizio delle operazioni

Fire Bngade è un gioco ad icone e
menù e si divide in due tasi principali

comandi e movimento Nella prima il

giocatore, che è un Generale, dà gli o-

biettivl per le sue unità e assegna le

scorte e i rinforzi per le sue unità Gli uftì-

ciali più giovani eseguono gli ordini al

massimo delle loro abilità

Dopo aver impartito gli ordini si passa

alla fase di movimento che prosegue di

ora In ora (i combattimenti vengono
risolti istantaneamente) tino alla mattina

seguente Al termine potete lai scorrere

la mappa per controllare le eventuali

sconlitte e/o vittone riportate e
aggiornale U piano di battaglia o control-

lare i rapporti dei vostri ulliciali (il com-

VERSIONE MAC
Punzona su Qualsiasi npo di Mac Mac II compreso,

ma scordatevi il colore. La struttura a icone e menù

tacilita il goco. soprattutto una vota che sapete

quello che dovete lare Anche qui potete giocare vìa

modeiti o in reto Peccalo che non (unzioni via

Apotetaik

GRAFICA 8 FATTORE Ol

AUDIO N/A FATTORE GIOCO

K-VOTO 908

puter) 11 gioco piosegue secondo questa

procedura tino alla line dello scenario o

fino alla vittoria di una delle due parti

nel qua! caso potete continuare La vitto-

ria dipende dal punteggio totale realizza-

to nel conquistare città, nodi ferroviari.

eoe

Se cercate un waigame facile e veloce.

Fue Bngade non fa per voi Nonostante

la struttura "user-friendly", ci vuole tempo
per giocarlo bene e ci sono cesi tante

opzioni e decisioni da prendere che non
lo si può sottovalutare Impratichitevi e
passerete dei mesi a giocarlo

FIRE-BRIGADE e prodotto dall'australiana

Panther Gamts eh* non ha ancora una di-

stribuzione in Europa.

Panine r Game» Pty Limited, PO Boi Etghl,

Hughes ACT2065. Australia. Tel. .61 62 815150

mente sarà possibile richiederlo al

SOFT MAIL tri ODI -3001 ?i

Un .vergarne coinvolgente ed impegnativo. Spe-

riamo che trovino un distributore per l'Italia.

FEB3RA.0 19B9 K 35
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PROVE SU SCHERMO

I SWORD 0F S
La mitica sfida della DISCOVERY

pPPpTTI sonori strabilianti e una""' ' ' gialica spettacolare so-

no gli ingredienti di Swoid ot Sodar), un
gioco di combattimento all'arma bianca

dove non si rischia mai di stare con le

mani in mano
n gioco è suddiviso in 1 1 sezioni a scorri-

mento orizzontale, che cancano sepa-

ratamente, e la vostra missione consiste

nel raggiungere 1 ultimo livello per lo

scontro finale con il mago Zoras. Lungo
la strada in attesa di eliminare il malva-

gio mago, potete dedicarvi ad accumu-
lare punti infilzando il maggior numero

possibile di nemici Avele la possibilità

di scegliere tra due "eroi"' il muscoloso

Brodan o la sua avvenente sorella

Shardan. entrambi armati di spada
La missione inizia alle porte della

atta di Lordan (un nome che è tutto un
programma, n.d.r). I primi avversari

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/
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sono delle guardie armate di lancia,

paste a difesa della porta della città di

Ciaggamoore. Se riuscite ad ucciderle

porroto ontraro nolla città e attraversare

un ponte con dolio lancio che salgono o

scendono Durante il cammino che vi

porta fino al cuore del castello di Zoras

^P

IOVE SU SCHERMO

(a sinistra) Le guardie armate alle porte
della città. La lunga porgamona in alto a
sinistra é la vostra "barra" d'energia. Il

simbolino rettangolare ai piedi delle
guardie è invece il loro indicatore d'ener-
gia vitale. Quando la barra rossa scende
a zero, basterà un colpo per farli fuori.

incontrerete molti ostacoli e nemici,

guerrteri armati (ini ai denti, barili

rotolanti, un gigante, "punk' saltellanti,

elettrosaun pipistrelli mutanti, ecc n li-

vello più suggestivo è senz'altro quello

ambientalo in un cimitero dal le cui

tombe fuoriescono spaventosi morti

viventi, in perfetto sole Thriller di

Michael Jackson

Lungo il tragitto potete trovare armi,

vite extra, maggiore potenza dei colpi e

altri oggetti magia che vi potranno

essere di aiuto per concludere la vostra

missioe D Magic Zappei. pet esempio,

annienta tutti gli avversari sullo scher-

mo, il Power Shield invece genera un
campo magnetico che vi rende immuni
dea colpi avversari per circa 30 secondi.

Ciascun avversano ha un simbolo

nella parte bassa dello schermo che ne
indica lo stato di energia, mentre tutte le

intormozioni relative al vostro personag-

gio, come il punteggio, la potenza dei

fendenti, il numero di vite il tipo di

magia posseduta e la barra che ne indi-

ca l'energia (quando si esaurisce perdete

una delle cmque vite di partenza), si

trovano nella parte alta dello schermo
La gtalica del gioco è stupenda con

spnte enormi e fendali molto dettagliati.

e anche l'animazione è ben latta. Altret-

tanto dicasi per U sonoro sintetizzato e la

musica d'atmosfera n gioco viene è su

tre dischetti (animazione e grafica pren-

dono molto spazio) ed è inutile due che 1

possessori di due drive eviteranno le

lunghe attese davanti al monitor e
soprattutto il lastidioso esercizio di

togliete e inserire il disco ad ogni nuova
sezione. Si possono memorizzare 1 migliori

punteggi (e non spariscano quando

(in alto) Siete all'interno della città di

Craggamoore: attenzione al barile

rotolante e allo stesso tempo a quella
montagna di ferraglia. A sinistra in alto,

nel quadratino contrassegnato da FI
potete vedere il singolo del Power
Shield.

spegnete il computer1) ma soprattutto è
possibile registrare la propria impresa -

solo se avete I Mega di memoria, e poi

rivedersela, come in un film col modo
replay

VERSIONE AMIGA
Stupenda grafica con spme grossi e oen dsec/sti. e oninv

sia il sonerò ette le voci s/Hetozaie. Un gioco tic-Io spetta-

col» et»vi appes»ne<3 immecwamente Purtroppo,

una vefla isolo perde gran parte OeUViieresse e resa solo

Lv : da itdM e ili in 9 -

GRAFICA 9 FATTORE Ql 4

AUDIO 9 FATTORE OIOCO 7

K-VOTO 830

PIANO DELLE USCITE

AMIGA 16900O3 PECE\5"C

IBM non comunicato IMMINENTE

APPLE II GS non comunicalo IMMINENTE
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PROVI SU SCHERMO

®A ceili sistemi di comando un po'

pamcolan va addebitato il suc-

cesso di alcuni dei miglion gechi

mai prodotti come Sptndazy e

2ach Alcuni sistemi Invece

hanno provocato dei ven e pio-

pn bidoni, impossibili da giocale Allora come giu-

dicare il movimento allinterno di un labirinto di

una slera di peso, dimensioni e velocità variatali''

È un classi o e un pacco''

I labuub sono railiguiati in 3D e sono suddi-

visi m pattatorme. quattro per ogni livello le

piattaloime sono coUegate tramite ascensori bi-

direzionali solitamente c'è più di un collegamento

tra due piattalorme Per completare un livello

bisogna novenne lusata e aò vuol dire attraver-

sale le quattro aree Nel primo livello il percorso

6 lineare e interessa una piattaforma per volta

invece in quelli successivi é necessario alternare

tra una piatiatoima all'altra Spesso traverete un!-

cona o un ascensore unmediabilmente chiusi e

doviete seguite un percorso tortuoso per oravate

al punto prescelto

Cercare di raggiungete qualsiasi luogo in fret-

ta e luna è letale II desidera di muoversi veloce-

mente deve essere temperato dalla necessità di

tenere la slera completamente sotto contrailo Ma

INCREDIBLE SHR
non dovete neanche perdete tempo perché <e

piastrelle del pavimento su cui sete passati pano
pano s consumano, ostacolando la via del

ritorno e a volte potei npeicotiere ali incontrario il

proprio cammino e essenziale per armare per

sopravvivere ed eventualmente scappare

Le piasDelle di tutti ; labirinti sono tempestate

di simboli che eseralano vari e! letti sulla slera Le

più importanl sono le piastrelle che determinano

la masse e il volume, in quanto non solo modiii-

cono U modo di controllo della slera ma anche

dove può andare Se ad esempio, questa è resa

più pesante non potrà andare sulle piastrelle

crepate Se e tesa troppe grande non nusciià a

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST L35I' IMMINENTE

AMIGA L390OOd Feb 19

SPECTRUM MUNENTE

AMSTRAD Li8000c-I25000d IMMINENTE

C64/128 L'8flO0c-L25000tì USCITO

Le diaboliche sfere della ELECTRIC DREAMS

VERSIONE C64
La gratica isometnca in 3D e" spettacolare

anche se non morto colorata Lo scommenio

fila liscio proprio come dovrebbe. La musica

introduttiva da un testoso benvenuto e gli effetti

speciali hanno un che di frizzante

GRAFICA 7 FATTORE Ql

AUDIO 6 FATTORE GIOCO

K-VOTO 923

Colpite questa cupola e la

sfera rimbalzata ad alia vela

cita ti eh* t pericoloso sa ci

sono pusIreile sbriciotabili

I segni riducono il punteggio
mentre i segni • lo incremen-

tano Prendetene nota poiché

ogni 50.000 punti si guadagna
a vita extra

l generatori di assassini appa-
iono sempre e mantengono in

gioco le sfere nemiche per

lutto il lem

L'icona dello scudo e vitale

per sopravvivere. Finite gli

scudi e siale alla merce degli

assassini - un solo contatto e

morite

Qui la sfera v

ruotare velocemente e poi lan-

ciala per la tangente quando Si

preme ri pulsante di fuoco

Rotatole sopra qui o

resterete intrappolali per un
po', mentre viene ridono il pun-
teggio Consuma II tempo degli

scudi e Vi rende vulnerabile

38 K FEBBRAIO 1989
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\ INKING SPHERE
posane attraverso aJaim varchi Quinterno del

labirinto C: sono dei eoa in cui dovrà essere picco-

la e leggera pe; potei rimbalzare oppure grossa e

pesante pei spostare gli oggetti circostanti

Questo sanifica che gian parie del gioco si

basa sulla creazione di mappe del fcibtnnto, mdi

cossQoro delle Icone sulle piastrelle fi

FOURSFIELO IN PRIMA LINEA

Ecco una zona difficile: se passale sopra
le piastrelle "pesanti" vi sarà difficile

arrivare al tubo, ma le icone circostanti

aumentano il volume della sfera...

modo da potersi coslruiie un percorso che uà le

piastrelle necessaria- Aldo elemento londamen-

tale ò hovaro lo cono che v. olirono uno scudo di

proiezione dagli assassini ptedaton che altrimenti

dsUuggeiebbeio la sfera e v, rispedirebbero a

inaio livello Gli assassini spuntano fuon dai gene-

raion e mseguono la steia poi fortuna non pun

tono su di voi troppo velocemente. Se non avete lo

scudo, l'ultima vostra risorsa è cercare di colpire

gli assassini, spaiando nella dilezione del movi-

mento. Le munizioni sono limitate, ma potete lare

nta rumenta ai depositi situati prima dell'inizio del

livello Altre icone situate sul pavimenta hanno

degli effetti particolari sulla sfera ad esempio ne

aumentano la velocita, la fanno ruotare e la lan-

e' il primo gioco offerto

dall'equipe di programma-
tori Fourslietd Un debutto

non indifferente tanto che

sono già stati scritturati per

produrre la simulazione di

flipper Timescanner per

l'Electric Dreams. con la

speranza che nescano a

produrre lo stesso realistico

movimento della palla rea-

lizzato in ISS.

L'equipe e' composta da
Stefan e Anna UlnowsKi gli

ideatori del gioco, da Colin

Reed. il programmalore. e
da Sleve Green, che si e'

occupato della grafica E

slato dal complesso intrec-

cio di un paio di panlolole

che Anna ha tratto ispi-

razione per un gioco am-
bientato in un intricato la-

binnlo. Slraordinano

Il team Fourstield: Stefan Ufnowski, Anna Ufnowski,
Steve Green e Colin Reed.

:..,:.. .:..:.:.:.
.
.-.,_

turano e riducono il punteggio, concedono punti

bonus o vi fanno precipitare in un buco nero Con

tutte queste icone che aspettano m agguato la

sfera, se ne peidete il controllo è facile trovarsi

sballottati da un'icona all'altra

i il controllo del gioco risulta datale e

il fatto che le mappe delle ptattafoime si fanno

sempre pru complesse non aiuta a progredne ra-

pidamente Tuttavia non impeghoteto molta a

prendere confidenza con entrambi e da quel

momento 11 gioco oltre le sfesse soddisiaziorj di

qualunque altro gioco a 'cornando intanavo'

come Tnrust e Sprndcrzy Un ottimo geco che rap-

presenta un interessante debutto.

CURVA INTERESSE PREVISTO
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PURPLE SATU
L'Extraterrestre EXXOS

®Di ohto 1 computa gicchnron

sono gran che clementi con

gii alieni, ma questa volta la

rivalità lia le van&spepe non
stoaa in un.bagno di sangue

Ciò non toglie nulla alla

~.il gioco, il cai scopo resta sempte

Il .::o -scontro sportivo di polla

.. -j che haliSogo m picssimità di So-

rridete parie.' a quattro gare'

rivali alieni Puma' di cominciale 1

gioco vero e' -pròprio potete eseratarvi in

ogni gara contro un dioitìe che. per quanto

teglmlióru, non è cèrto.-

da sottovalutai-, od eliminazione

le prime coppie'
-

valgono scelte a

caso In. ognuna
-

* delle' quattro .gare.

atlrontate un.alidno-e chi'jQtdlroa più :

passa al*<ound,succes5rv

o

se anche 'vi è andata proprio mòle In una

gara, potrete sempre recuperare con' una.

buona piestazionè^ieile altie

É possibile richiamai . omento
una schermata chi- iasioni degli

otto concoiienu • i- record persona!:

hanno totalizzato in .ogni
.
gara la per'

cenrudle di vittorie di quella gara e |

'

attributi personali Le prestazioni -miglloiano

man thano che diventerete sempre più ahi!.

ma ,vi. a vorrà un bel .pò per rasare a
eguagliale le prestazioni ^on-

trollau dai computer ' •

Appartenendo alla «essa casa di Captcàr.

Blood e Get Dejrter; e, o aspe-sereHbe soprat-

tutto i)na grafica grcmcL'

ma Purple Saturn .Day òjhé molto'di r :

giqpabdità è eccellente • Ail'irn^-

' potrannosembrarvi ìnuxi:

non io sono Vi doiarifio cornu."^ ;

106 da torcere'' e. se abbassertK

:ia. V|, batteranno A- lungo a-

cìrvenla solo an* questione di tnigiioroje' le

medfe e gli attributi. '• •'•

Ecco i dati statistici relativi al concor-
rente umano: sebbene appaiano al

momento nettamente inferiori, essi
influiscono ben poco sull azione e miglio-
rano con l'esercizio.

Il tabellone del torneo riportagli otto

PIANO DELLE USCITE

ATARIST L400OOd

AMIGA IMMINENTE

AMSTRAD IN PREPARAZIC'.E

C64/128 IN PREPARAZIONE

IBM PC IN PREPARAZIONE

VERSIONE ST
La grafica e eccezionale dai ixcoli dettagli dei»*?

immagini allo scommento e agi» eHo't- p'ospott-cj

di Ring Pu'Suit e Tronic Slider P-acovolo il b'ano

-nt'Odultivo e buoni gli etlelli sonori

GRAFICA 9 FATTORE Ol 6
AUDIO 5 FATTORE GIOCO B

Il tabellone del torneo riporta gli otto
partecipanti e il loro punteggio in ogni
'manche '. Lo spazio vuoto nell'ultima
riga sta a indicare che il giocatore
umano è stato eliminato dalla gara.

K-VOTO 912

Al vincitore vanno gli onori.. Attorno a lui

vedete i precedenti vincitori del titolo.

NDAY
TIME JUMP

— A - E la gara più sem-
plice, dato ohe è poco
più che uno sparatili-

» lo. I bersagli spun
r tflno frontalmente

dallo schermo e
vanno colpiti puntandoli con un cur-
sore e sparando. In tutte le tre

ondate o 'manche -

i bersagli arrivano
troppo velocemente e si muovono In

modo casuali.
Alla fine vi troverete In una

sequenza finale in cui il vostro grado
di successo e Illustrato dall'affacci-

ite evolusione grafloa di un'Im-

magine. É il gioco meno valido, ma
non disturba il resto.

Le grandi stelle bianche sono già
state catturate; ora il vostro cursore,
il rettangolo bianco, sta avanzando
alla conquista della prossima.

BRAIN
BOWLER
Fra i quattro settoqiochi questo e il

più difficile da
padroneggiare ma
anche il più esaltante,
sullo schermo è visu-

attuata la seviene di

un cervello, percorso
da circuiti integrati. Lo scopo e quel-

lo di attivare la vostra
lo conducendo sei impulsi a desti-

nazione attraverso II circuito. Voi

controllate un aguzzo oggetto rotante
di colore arancione che scende in

picchiata nel circuito per attivarne i

vari punti. Tre sono le operazioni prin-

cipali che dovete eseguire: azionare
gli interruttori per lasciar passare gli

impulsi lung

cello monodirezionale per lasciar
passare un impulso ivi bloccato; cat-

turare gli impulsi. Quest'ultimo è II

compito più complesso poiché l'im-

pulso deve essere raccolto da un
luogo specifico, depositato in una
specie di presa, dove, per essere fis-

sato al suo posto, dovrà passarci
sopra un altro impulso. Si costruis-

cono cosi ponti fra le

40
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TRONIC SLIDER
I dua concorrenti control-

lano due volturo all'inter*

no di un'enorme griglia

i«pp* dì pilastri. Un rag-

gio di energia sì scarica
ad intermittenza sulla

griglia m ìm percorro sibilando Si- colpito,

sprigiona una massa di pallina arancioni

che possono essere raccolte passandoci
sopra. Ciò incrementa il vostro livello di

energia oltre al vostro punteggio. La col-

lisioni col pilastri, col bordo della griglia

e con l'altra vettura costano Invece ener-

gia e punti. Esiste un limite di tempo,
quindi si tratta di raccogliere più palline

dì energia possibile.

Se colpito, il raggio sprigiona le sfere

arancioni visibili in primo piano.

Davanti ci sono i raggi
di energìa {a ministra) e
la parte posteriore del
velìvolo alieno.

a> La mappa aerea del
campo indica i pilastri.

I giocatori e il raggio di

energìa.

Questo Indica i

'adi di energia rag-
giunti dal giocatore. In

questo momento il gio-

catore computerizzato,
sulla sinistra, è ìn

testa.

RING PURSUIT
Una gara ambientata nella

a cintura di asteroidi che cir-

conda Saturno: dovete non
solo fare un Intero giro

attorno al pianeta, cercando

di schivare tutti I detriti

spaziali, ma anche superare un percorso

slalom composto da satelliti rossi e gialli. Se
superate il satellite dalla parte giusta mentre

slete in testa il vostro punteggio aumenterà.

Se invece andate dalla parte sbagliata, ì punti

vanno ali alieno. Questa gara richiede un
misto di velocità e destrezza. Si può costrin-

gere I alieno ad andare dalla parte sbagliata di

un satellite quando è in testa, ma é meglio se
siete voi a guidare la corsa.

Questa volta l'alleno ha imboccato la stra-

da giusta attorno ad un satellite rosso:

meglio raggiungerlo alla svelta.

Le meteore e i satelliti che vi travolgono da
ogni lato sono spettacolari, ma vi ritroverete a

guardare più spesso II tracciato sul radar a

sinistra dello schermo. Non mostra gli asteroi-

di ma Illustra più chiaramente il percorso

e la posizione dell alleno.

varie prese che permettono agli impulsi
di giungere a deetinaalone.

Oli avversari computerizzati adottano
diverse tattiche: alcune sono molto rapi*

de, mentre altre si pongono l'obiettivo di

scompigliare la vostra mete di cervello.

Sebbene sia il gioco meno spettacolare

per quanto riguarda le immagini, e quello

che vi terrà più a lungo Incollati allo

schermo.

Questa scintilla funziona da
meccanismo di attivaiione

dopo aver raccolto un impulso.

, '- Qui vengono rilasciati gli

impulsi catturati, dove diven-

tano verdi quando gli passa
sopra un altro impulso.

Gli impulsi possono essere
raccolti in questi due punti.

""V Questo settore completo di

chip verdi ha permesso a un
impulso di raggiungere il cen-
tro del cervello.

L'alleno ha un leggero vantaggio e sta per

I andare dalla parte sbagliala di un satellite

giallo: lutti punti a vostro favore.

P Lo schermo ej LA sfera si

radar mostra le riempio gradual-

due navi e i satel- mente di rosso

liti. É più facile indicando il com-
|

seguire lo slalom pletamento di un

da qui ma durante circuito di 1

il percorso vi Saturno. a
1

scontrerete con
molte rocce.
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PROVE SU SCHERMO

BY FAIR MEANS
OR FOUL
La boxe secondo la SUPERIOR?!?

QIIAIPHF vo'!a una p6-'50" cieveVVMLVrlC baiare, punto e tasta Sia

ratti cb battere delle polce o foie delle

mosse illegali m un incontro di boxe, a volte è

l'unica soluzione possibile In questa simu-

lazione di boxe per une o due giocaton le

VERSIONE SPECTRUM
La grafica monocomaiica e adeguata maianima-

zone e scadérne <speoai<nenie nel movimento de"'

ardirò
l

FATTORE Ql 1

FATTORE GIOCO 5

K-VOTO 332

VERSIONE C64
La grafica e più colorala ma l'animazione è altrettan-

to scadente Ancne qui *' sonoro e misero

FATTORE Ql 1

FATTORE GIOCO 5

K-VOTO 338

mosse Illegali tanno porte del gioco se volete

amvaie a vincete il molo Giocate da soli si-

gniiica affrontare sei awersan sempre più da-

tali per arrivare alla conquista del titolo e poi

diversi altri per difenderlo Ci sono quindici

round per match e un totale di otto mosse
disponibili, quattro legali e quattro illegali I

due pugili sono visti di lato, mentre un arbitro

vaga per il ring tenendoli costantemente d'oc-

chio pei tutto l'incontro. Una piccola icona del

vostro pugile nellangolo in allo cambia colore

a secondo di quanto l'arbitro vi sto guaidan

do. Unicona rossa significa che vi sta ossei -

vando come un falco, una gialla significa che

avete possibilità di non larvi scoprile se usate

una mossa illegale e un'icona veide significa

che e tempo di iniziare a acne testate cala e

colp sotto la cintura Non dovete tenete sem-

pre d'occhio I icona peto poiché a volte l'cabi-

PIANO DELLE USCITE

SPECTRUM RECENSITO

AMSTRAD l =:•:: L2500M IMMINENTE

C64/1 28 :.•:::' L25000d RECENSITO

TKO
L'ACCOLADE tira un jab

Al IECTA ultimo titolo della casa diWS* v soltwate USA Accotade è
pieno di occhi nen e nasi sanguinanti E per-

ché no? Dopo tutto, é un'altra simulazione di

pugilato

Due giocaton possono combattete simul-

taneamente in meontn da tre. cinque e dieci

round da due minuti ciascuno I giocaton soli-

tari possono invece cdlrontare annue avver-

sar, controllati dal computei per la conquista

do! titolo (ma devono sempie scegliere il

numero di round)

Lo schermo é diviso onzzontalmente in

due e in ciascuna metà c'è il busto frontale di

un pugile Quando giocate da solo il vostro

pugile è quello della metà supenote ed ogni

volta che tirate uno dei nove pugni disponibili

sullo scfieimo appare un grosso guantone

Guardate la metà inlenote per vedere se il

V.ì-

Jja

/ I

C64 - Mahoon ha preso un pugno sul

mento. Forse dovrebbe alzare la guardia?

pugno è andato a segno o é stato bloccato Vi

sono due tipi di pugni quelli al corpo e quelli

alla lesta Muovendo il pyack in una delle

otto possibili posizioni e premendo il pulsante di

fuoco determinerete il lipo di pugno l'idea è di

colpirlo dove non è in guardia Egli farà lo stes

so con voi e quindi dovrete alternare la

PIANO DELLE USCITE

C64/128 L180O0C-L25OOOO RECENSITO

IBM PC non comunicalo MARZO 89

VERSIONE C64
La grafica e molto colorata e Den animata Non vi o
vorrà ou di tanto oer sconfiggere gli awersan com-

putartoaii

gr.-iFIC«

audio

8 FATTORE Ol 3

5 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 719 1

C64 • provale a dare un colpo basso senza
larvi vedere - vale la pena rischiare?

rio si addormenta e appese un fumetto pieno

di ZZZZ Se il vostro pugile viene colto mondo
fa la sporca, l'arbitro urla "loul" (fallo) e perdete

una delle vostre cinque vile. Dovete inoltre

stare attenti a non avvicinarvi troppo all'awer

sano, poiché potreste rimanere bloccati in una
presa e scambiarvi di posto 5e questo succede

troppo spesso, peidele unaltra vita By Fair

fvfeans ecc non é una buona simuazrone di

pugilato La giccabilità è senrsa ed è anche

poco impegnativo Ammettiamo che è stato

pensato più come un gioco sprntoso che una
vera simulazione spartiva ma dubito eh* lo

troverete divertente per molto tempo

guardia per cercare di parare i colpi Questa

operazione richiede semplicemente il movi-

mento alto-basso del joystick senza la pressione

del pulsante di tuoco fin quando siete contenti

della guardia adottata tra le cinque disponi-

bili

La terra del pugno del vostro pugile

dipende dal tipo di guardia che sta tenendo

Per esempio, se ha la guardia alla per pro-

teggere la testa. 1 pugni che tirerà saranno dei

deboli lab Se ha la guardo bassa potrà met-

tete nei colpi tutta la sua Iona e lece aei danni

(se il colpo andrà a segno)

La divisione dello schermo è molto eificace

e il gioco è divertente da giowni- All'iman tro.

verete che gli oweiscni computeurzali aono

duiiali da sconiiggeie.

CURVA INTERESSE PREVISTO

L'opzione per due giocatori ne aumenta la

longevità.

42 K FEBBRAI0 1989
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PROVE SU SCHERMO

QUANDO ^ ulen 'J ^""9° hanno
tfUHIll/V voglia di tarsi un guetto su

una macchina con gli alettoni caricano Fer-

iali Formula One E 1 poven utenti PC cosa

tanno'' Fino ad ora molto poco

Dalla Accolade - quelli di Test Dnve -

amva questa simulazione di guida che vi la

«odoro al posto di guida CI sono tre princi-

pali opzioni di gioco allenamento, coisa sin-

gola e campionato del mondo.

Nel modo allenamento potete scegliere

uno qualunque deal' otto circuiti e guidcrre a

tutta veicola senza preoccuparvi delle altre

macchine L'opzione corsa singola vi con-

seme ai scegliere un cuculio, ma questa

volta in gaia contro altre macchine Pren-

dete parte al campionato e dovrete gareg-

giare contro gli altri piloti su lutti i circuiti

Oltie a potei scegliete il cucuito il gioca-

GRAND PRIX CIRCUIT
ELECTRONIC ARTS in pista a tutto gas

tote può scegliete tra tre automobili quella

che vuole guidale pei ciascuna corsa

Anche U livello di dillicoltà può esseie rego-

lato a piacete Volete guidare una macchina

automatica a cui non succede niente se

mandate luon gin ti motore1 Non c'è proble-

ma O preterite cambiale le maice e guidare

un bolide pieno di temperamento ma molto

delicato'1 Anche qui. nessun pioblema Con-

sigliato agli utenti /piloti di PC

VERSIONE PC
S gioca berte anche se siete costretti ad usare il lasUemo

numerico ma il loysick e meglio La versione EGA etìou

Celta a vedere ma e un gran bei geco anche «CGA

FATTORE Ql

FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 862

Appassionante e complesso quanto volele

POWERPLAY HOCKEY
I Diavoli Rossi dell'ELECTRONIC ARTS

PRENDETE

S.K1UTJ6.S PbMAUTXt.5— — I tl»^— Pi ì

bastoni, ragazzi Non
ce molto da ndeie nel

gioco deuhcctey - ma c'è molto sangue botte

e uila La confezione e il costei potranno prova

care qualche marma però non capita spesso

di vedete Michael Gotbaaov con indosso un

cimelio da hockey

PIANO DELLE USCITE

C64/128 L25000d jsc re

VERSIONE C64
La grafica o pcco*a ma ben fatta. La pane rmgtiore

dog* eHeti< sonori sorto pezzi d< organo che vengono

suonati dopo te marcature o aflri momenti parttcolan

FATTORE Ol 2

FATTORE GIOCO 6

K-VOTO 686

Le simulazioni di hockey sono sempre state

in genere del calao su ghiaccio, ma qui il con

Bollo si avvicina più alla lealtà Ci vuole tempo

pei eseguile manovre sul ghiaccio - non potete

late giravolte di 180 gradi in un decimo di se-

condo Polele giocale uno conno uno o con

squadre miete di cui voi controllate soltanto un

giocatolo 1 tifosi saranno contenti di sapete

che sono incluse tutte le cose che tanno una

partila di hockey gioco duio. talli, tuongicco e

slap shot Possono esseie modificati anche : li

velli cb dilticoltà e i penodi di gioco Al massime

livello l'azione di gioco e veloce e furiosa

Quando giocate nella veisione a squadre

potete contale sul comportamento intelligente

dei vostri compagni e sul portieie automatico,

così da potervi concentiaic sul vostro unico gio-

catole Sono stale implementale tutte le pena-

lità, anche quando scoppia una issa - cosa che

succede spessa
1

É la miglioie simulazione di

hockey prodotta tino ad ora. anche se l'azione e

un po' In lontananza, dato che le ligure dei g»
calai sono piccoline

r<v

C64 - L Est incontra l'Ovest in una guerra fred-

da dove gli unici missili sono i dischi di gomma

FEBBRAIO 198SK 43
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SERVE AND VOLLEY
La schiacciata della ACCOLADE

EGA PC - sul campo centrai* davanti alla
folla in attesa. Notate le finestre di con-
trollo alla sinistra e alla destra dello
schermo, dove vengono prese le deci-
sioni sul tiro.

FCOO ! u!timo htol° neUa sefie ^oi 9ioch|CWw ^ jennB Q^ non a saranno di

scussioni se la palla è dentro o luon - vale

quello che dee il computer

U campo è Visio di iato e può avere tre

londali diversi Pnma di cominciale potete

tiaificcac con un mucchio di comandi di

iegolazione per ottenere l'equilibr io desidera

to. Potete gioccae contro il computer o un
altro giocatole e scegliere tra IO diversi

VERSIONE PC
La versone EGA è befla. ma quella CGA lasca

un po' a desiderale nella selezione dei colon

L'azione é piuttosto lenta, ma ex) non danneggio

grAFICA7(4) FATTORE Ol

audio 4 FATTORE GIOCO

Non dovete Ica altro che premere u pulsante

di fuoco per sceglteie il colpo ed eseguirlo al

momento giusto 11 movimento verso la palla

è automatico, anche se p^tptp impostare la

direzione della palla

E ben presentato e può essere tacile o

dilticile quanto volete Azione sportiva di

classe che vi lena impegnati a lungo

PIANO DELLE USCITE

C64/128 L18000C • L25000d USCITO

IBM PC L59000d USCITO

K-VOTO 701

avversari pre-detoniti o crearne uno nuovo I

giocatori sono valutati in base al rapporto tra

velocità/resistenza, diritto/rovescio e poten-

za/precisione

Gli incontri possono essere giocati su

campi di cemento, erba o lena battuta e su

uno. Uè o cinque seL Ci sono tre livelli di dil

ticoltà - tacile è veramente laale e difficile Io

dice la paiola stessa Potete anche gioca»'

incontri singoli o partecipale ad un torneo

ad eliminazione tra otto giocaton

Il meccanismo di gioco sembra all'inizio

complicato ma in realtà è semplicissimo

JORDAN VS BIRO
Pallacanestro NBA dall'ELECTRONIC ARTS

sue tamose schiacciate aeree Larry Bird non se

ne sta certo a guardare ed ha anche lui il suo

gioco. '3-Point Shoot Ouf dove bisogna loie

canestri da tre in un dato tempo

Se apprezzate il basket NBA probabil-

mente vi divertirete molto a giocale a Jordan
vs Brrd É certamente ben realizzato ed 1 van

livelli di difficoltà lo rendono impegnativo

PIANO DELLE USCITE
C64/128 L25000d IMMUTO

IBM PC L49000d userò

VERSIONE PC
la versione CGA e OK la varciono EGA ancora

mogito E giocatalo ed impegnativo e se vi piace 4

genere vi divertireie un sacco

r fattore ai

audio 5 FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 711

M J è ormai andato in pensione e Larry** Bird da tempo è in cerca di un soao da
atfiontare sul parquè Torse per evitare brutte

ligure al biondo dei Celbcs oppure semplice-

mente perché ti compenso richiesto da Magic

Johnson era troppo alto. IBecùonic Aris ha

prelento ingaggiare' Michael Jordan, dei

Chicago Bulk

One on One. seconda sene, è un'azione

uno-contro-uno in cui prendete il controllo di

uno dei due campioni e un amico (o il comput-

44 K FEBBRAIO 1989

er) prende il controllo dell'altro rn teroa duelli

all'ultimo canestro

Potete scegliete tra un'intera partita di

quattro quarti (decidendo voi stessi la lunghez-

za) o giocare a chi realizza pei primo undici o
quindici punti senza limiti di tempo Ce uno
"Slum Dunk Contesf che consente a quattro

giocatori di affrontarsi in una gara di schiac-

ciate di tutti i trpi. in una vera e piopna orgia di

acrobazie nel gioco dovete cercare di imitare

le evoluzioni di 'Air* Jordan mentre esegue le
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PROVE SU SCHI

<

Questo mese il campionato di calcio nomina il Campione d'inverno. Quale momento

migliore per comprarsi un gioco di calcio? La parola ad Alberto Rossetti, l'uomo che

viene soprannominato... ehm... Alberto Rossetti.

A
volte il mondo dei giochi e strano:

un giorno non trovi un gioco di cal-

cio a pagarlo oro. poi ne saltano

fuori dieci tutti in una volta. Non so
esattamente perché succede, ma
oggigiorno è giusto dire che le

simulazioni del calcio sono un "genere" e lo

saranno a lungo, almeno fintanto che qual-

cuno trova sempre nuovi e migliori modi per

programmarli.

La Sega e la Nintendo hanno car-

tucce di calcio, Match Day II ha vinto più

premi e approva-zioni che il fondoschiena di

Klm Basinger, e i giochi di "gestione di soci-

età calcistiche" lottano con le avventure nel

dungeon per accaparrarsi il titolo di trama

più diffusa tra I giochi di strategia. I paragoni

con i giochi di strategia avventura diven-

tano più evidenti nel caso di Roy o/ The

Rovere della Gremlin. che oltre ad

essere un mediocre gioco di calcio è

anche una mediocre avventura

dinamica.

La qualità di questi giochi

di calcio varia di molto: alcuni sono

glocabill e vedibili anche sullo Spec-

trum senza troppi problemi, mentre

altri sono delle vere schifezze che

trasformano un'Amiga o un Atari in

un calcolatore tascabile Casio. Quindi

diamo un'occhiata Imparziale, da arbi-

tro, alla messe di nuovi giochi di pallone

e vediamo se ce n'e qualcuno che possi-

amo prendere a calci.

ROY OF THE ROVERS
L'eroe in pantaloncini della Gremlin*

U squadra dei Melchestei Rovere è stata

rapita e quindi tocca a Boy CU The

Rovere (che al momento doveva essere

intento a lucidale la sua Frasche o a recitale

nel tumetto popolale inglese di cui è prota-

gonista, ed ha quindi evitata la cattura)

tiovaie i suoi compagni di squadra prima

dell'inizio della partita Questo è lo scemano

per la prima pane di ROTR. un'avventura

dinamica a menù, che per qualche ragione

mi fa venire in mente Andy Capp Vagate

per la città di Melchestei (seguendo la

mappa tornita col gioco) e seguite gli india

piuttosto pesanti finché trovate o meno (non

sembia avere importanza) la squadra rapi-

ta.

Dopo dì che vi viene chiesto di caricare

la pane calcistica' del gioco. I giocatoli

scompaia appaiono muacolosamente e qui

casca l'asino aoè la stona. Se perdono la

parata, lo speculatore edile può acquistale lo

stadio e costruiici ai suo posto un condo-

minio Se vincono, la squadra potrà conti-

nuare ad entusiasmare la folla di filosi

La sezione dell'avventura dinamica è

ben implementata, ma gli manca la scintilla

e non c'è un vero incentivo a portare a ter-

mine il compito II gioco del calcio è molto

PIANO DELLE USCITE

C64/128 L!2000c-L15000d USCITO

SPEC 128 L12000C USCITO

difficile da controllare e spesso ti trovi a cor-

rere nella direzione opposta a quella in cui

vonesti andare Ho pensato che potesse

essere il ioysticlc. ma ha fatto la stessa cosa

con tutu quelli che ho provato, compreso il

fedele Konlx Navigator. Quindi pollice verso

per la sezione con la partita. U che è un pec-

cato perché l'idea aveva delle possibi lità.

Andare su e giù per le strade alla ricerca

di india può essere impegnativo per qual-

cuno, lo so. ma per me ci manca quel qual-

cosa che riesce a rendere divertente il com-

pito da eseguile. Ci sarebbe voluto proprio

un bel geco di calao come antidoto. Ma
non ce l'ha

VERSIONE SPECTRUM
La versione Spectrum ha in più il prootema di essere

monocromatica, il che rende dittalo distìnguere i

propri calciatori da quelli dell'avversario.

GRAFICA 8 FATTORE Ql 7

FATTORE GIOCO 6

K-VOTO 535
Roy ot the Spectrum - trovate I vostri

compagni di squadra e potrete larvi una
bella partitina!
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F»HOVE SU SCHERMO

FOUR SOCCER SIMULATOR
CODEMASTERS crossa quattro giochi in uno

Pili
1 c*ìe un 3"xo ' ciuesto è un modo di*W vendere quattro gochi m una sola

confezione Tre giochi di calao spettacolar

mente slmili, insieme ad una sezione di

allenamento che assomiglia alla sfida

olimpica di Daley Thompson. 1 quattro gioch.

non sono a multi-caricamento e sono uno su

Calcio in strada sullo Spectrum, in siila
Codemasters

PIANO DELLE USCITE
C64/128 L18000C-L2500W USCITO

SPECI 28 L18000C- USCITO

AMSTRAD LTSDOOc • L25000d USCITO

ogru lato delle due cassette

Prima c'è ll-A-Sióe Soccer una simu-

lazione di caldo abbastanza convenzionale

con 1 soliti novanta minuti di ialli. pedate e
calci negli stinchi U gioco risponde abba-
stanza bene ai comandi e contro U computer
avete buone probabilità di vincere La cosa
complicata è il passaggio, dato che non
potete vedere il campo al di là del vostro

punto di vista piuttosto limitato quindi pas-

sare la palla ad un altro giocatole puma che
Gigi Scarpone vi martelli le caviglie è un po'

problematico. Ha comunque rimesse, corner,

lalll. punizioni, fuorigioco ecc indoor Soccer

ha la slessa grafica (per quanto riguarda i

calciatori) e giocabilità ma si svolge su un
campo circondato da mura, quindi la palla

rimbalza e siete-limitati a solo cinque gioca-

tori per squadra Stteel Soccer ha la slessa

grafica (sempre relativa a> calciatori) con kj

ditlerenza che invece di giocare in un bel

rettangolo di campo ci sono di mezzo auto-

mobili, alberi e case Una cosa che gli

manca è il vecchietto che ti ruba la palla o
chiama la polizia per lam smettere di gio-

care Infine ce Soccer Skills. dove vi allenate

In pratica consiste nell'eseguire dribbling in

un percorso (ormato da coni, tirare e parare

punizioni, sollevale pesi e tare flessioni L'o-

biettivo del gioco è piuttosto limitalo, ma

l'implementazione è piacevole e giocatale e
tutto sommato la confezione rapprosonta un
ottimo affale per quanto riguarda ì giochi di

calcio

VERSIONE SPECTRUM
U grafica e OK e la giocaodita e buona. Aneto se

nessuno dei giochi vale Match Oay II. e un buon

affare.

GRAFICA 7 FATTORE Ol 4

AUDIO 3 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 856

CURVA INTERESSE PREVISTO

FOOTBALL DIRECTOR II

D&H GAMES triangola come al solito

NATO sullo Spectrum. Football Director

rmgbon giochi di gestione di una società

calcistica Football Director 11 è la prova
vivente che il troppo a volte non stroppia

Ora disponibile nelle versioni Amiga e Atar:

FDD ha sempre il suo lascino Ho cercato di

analizzare il perché piace, ma non ci sono
riuscito Ha un livello di complessità che
alcuni trovano soddisfacente ed è ravvivato

dal latto di avere i nomi e gli attributi degli

attuali giocaton del campionato (inglese

ovviamente) In Inghilterra c'è addirittura un
gruppo di ledeli appassionati interessali a
giocare contro altri Diretlon Sportivi In cam-

pionati e tornei di coppa, il che è Incredibile.

Riuscite a pensare ad un altro gioco die su-

sdti cose del genere' Okay, e con dò? Quel-

lo che gli utenti Amiga e Alan vogliono

vipere è se vale kr pena
Beh. anch'io che sono un incallito anti-

stratega ho trovato il contenuto del gioco

mteiessante e rimonto che siete appassionati

di giochi di calao o di dittature miliVrn una
strana combinazione lo ammetto, vi piacerà

FDII sulI'ST - riuscirà Rochdalo a pareg-
giare prima del rischio finale?

PIANO DELLE USCITE
SPECI28 L39000d USCITO

ATARI ST L39000d USCITO

AMIGA L3900OO USCITO

AHSTRAD L3900CKJ USCITO

IBM PC
; 390 Od USCITO

VERSIONE ST
Come le aldo versioni e in Basic e anche piultoslo

lenlo ma se sieie un amante della strategia co non

vi fa neanche un batto L'etietto dei gioco e strana

mente inesisltbite

FATTORE Ql 8

FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 606

46 K FEBBRAI0 1969

http://speccy.altetvista.org/ http://speccy.altervista.org/



http://speccy.altervista.org/

MICROPROSE SOCCER
Un gioco Sensible dalla MICROPROSE

®Dopo aver cercato di vendere

il loro cartellino a vari poten-

ziali editori, i He attaccanti

della 5ensMe Software

(ovvero Jonathan Hate. Chris

Yates e U nuovo Marlin Gal-

woy) sono finalmente riusciti a trovare posto

nella (ormozione delta Mlaoprose. famosa

squadra di sene A (quella con la maglia a

righe bianche, rosse e blu)

É un normale gioco di calao a 1 1 gioca-

tori por squadra più una versione del calcet-

to a sci giocalo In USA Entrambi le va

nazioni sono viste dall'alto, più o meno allo

slesso modo del ìamoso gioco da bar, di cui

al momento nessuno qui a (Cappa riesce a

ricordarsi il nome La cosa bella di questo

gioco, rispetto a molù altri programmi di cal-

ao, sono numerose possibilità di gioco, sia

sul campo che tuon Tra queste vi sono

diverse possibilità di Dio (pallonetti. Un ad

PIANO DELLE USCITE

C64/128 l3900te'U9000d USCITO

SPEC128 :
.:"..- :r IMMINENTE

ATARI ST nor comunicalo MANENTE

AMIGA ..: . : i'.: IMMINENTE

AMSTRAD non comunicalo IMMINENTE

IBM PC LSeooOd IMMINENTE

1

elleno, rovesciate) mucchi di opzioni con cui

Uatllcare e una sene completa di eventi cn

quali partecipale come U torneo Miaoprose

International Challenge. la Coppa del

Mondo e un campionato con 16 giocatori In

carne ed ossa - più si è meglio è La giocabl-

Utà è molto fluida e lutto sommato è un titolo

attraente - specialmente per i giocaton soli

tan. i quali non hanno sempre l'amico biavo

con cui lare una partita decente

Microprose Soccer è un po' caro a

L 39.000 per la cassetta C64. ma se cercate

iota di qualità questo gioco vinco di golea-

da.

C64 • una bella vista dall'alto e una gran

giocabililà!

VERSIONE C64
Estremamente giocatale e visivamente piacevole

con molta vaneta di geco

FATTORE Ql 7

FATTORE OIOCO 8

K-VOTO 915

HOTBALL
Satory non è Platini

QADDI CU ancora un gioco francese

rAtìDLCU dalla Satorv/Colctel

jutsta volta un incontro di calcio

uno contro uno no non e un enore. ho

detto proprio UNO contro UNO
Ad essere onesti, si può giocare anche

DUE canlro DUE in quattio qiccaton. usando

finterlaccia per due joystick inserita nella

porta parallela e ciò almeno lo distingue

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST LÌ90CO3 USCITO

AMIGA L-'90;C'C USCITO

VERSIONE ST
Non ó un brutto gioco e menta un'occhiata

nonostante l'interfaccia, che ha degli strani ertetti

Sul controllo dei giocatori Provatolo pnma di

comprarlo, comunque

GRAFICA 8 FATTORE Ql 7

FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 535

ST • la bella vista dall'alto non compensa
la mancanza di giocabilità.

dalla massa dei giochi di calao Idea interes-

sante quella di usare llntetlaccia che serve

per giocare come protezione... anche se poi

funziona m modo irregolare A volte è impos-

sibile ercare di selezionare le opzioni sullo

schermo iniziale, dato che U cursore insiste

che sten spingendo il pystick a destra, quan-

do invece non lo stai neanche toccando

Il punto di vista è dall'olio e il modo in

cui muovete ì giocatori è un po' confusionario

all'Inizio. É un po' come muovere un carro

armato: spingete il joystick m avanti per

andare avanti, gli date una botta a destra o

a sinistra per girare e lo tirate verso di voi per

fermarvi Se spingete in avanti e lasciate

andare il joystick il vostro giocatore andrà

avanti lmchè non sbatterà contro un ostaco

lo Questo non è il modo di giocare un gioco

di calao - la mia esperienza mi dice che devi

poterti almeno girare senza dover prendere

la tangenziale poiché il raggio di sterzo del

tuo giocatore è più grande di quello di un

cannoni Come molte cose nella vita, a si

abitua anche a questo, ma sarebbe meglio

non doverlo tare Ancora una volta il con-

trollo del joystick ha mandato in tilt il mio

giocatore, tacendolo correre verso la mia

porta nonostante i miei tentativi di largii lare

il contrarlo Nonostante ciò. quando fun-

ziona. è anche divertente
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SUPPLEI

PROVE SU SCHERMO

Un'altro Supplemento a Prove su Schermo: il secondo
numero di una lunga serie...

Che meraviglie sperate di trovare nelle prossime
pagine?
TNT aumenta sempre di più, con pagine fitte di trucchi

su come giocare (o barare a) Elite, Garfield, Corruption,

Operation Wolf, Virus e - forse è meglio fermarsi altri-

menti la lista occuperebbe
troppo spazio. La rubrica

ormai regolare sui Giochi

Economici prosegue alla

grande con un carrellata sul

"raccolto" del momento più

un paio di recensioni per

farvi venire appetito.

E per concludere questo
servizio supplementare c'è

la sezione "nuove ver-

sioni": due pagine di

guida condensata e com-
pleta alle ultimi conver-

sioni con un doppio voto.
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NUOVE VERSIONI

GUIDA RAPIDA ALLE
AMIGA
CAPTAIN BLOOD
INFOGRAMES L40000 d

prima versione Alari ST:

K-VOTO 887

Questa innovativa avventura dina

mica francese si presenta bene

come la versione per ST E più

attraente e giocabile della versione

precedente anche grazia alia possi-

bilità di "tagliare
-

le lunghe sequen-

ze grafiche

K VOTO 890

ELITE
FIREBIRO L45000 d

versione più recente: Atari ST
K-VOTO 907

La musica e gli efletti sonori sona

stati molto migliorati. Per il resto è
simile alla versione per ST. un vero

piacere giocarlo

K-VOTO 918

GARFIELD "BIG
FAT HAIRY DEAL"
THE EDGE L39000 d
versione C64:
K-VOTO 585

In pratica è uguale al gioco a 8-bil

con sfondi e animazione migliori

L'azione di gioco un po' oscura lo

rende un gioco valido per i connois-

seurs del genere o gli appassionati

del gatto creato da Jim Davis'

K-VOTO 554

HELLFIRE
ATTACK
MARTECH L39000d
versione per Atari ST recensi-

ta 3U K n2
K-VOTO 554

Gli ettetti sonori sono migliorati ma
lutto e noioso ed ammorbante come
nella versione per ST

K-VOTO 472

INTERNATIONAL
SOCCER
MICRODEAL L39000d
versione Atari ST:

K-VOTO 576

Buona musica, buona grafica, pes

sima giocatala Tutto é troppo Sem
plice e vi annoterete dopo pochi

minuti di corsa sul campo di gioco.

K-VOTO 482
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OUT RUN
US GOLD L250O0d
versione per Atari ST:

K-VOTO 873

Piacevole come sulI'ST con la

colonna sonora migliore.Comurique

è sempre un po' vecchiotto

K-VOTO 822

Alla fine del 1988 le case hanno sfornato

decine di giochi - un ritmo sfrenato che ci

ha spinto a realizzare questa veloce guida

per recuperare il tempo perduto.

5"«™£«c AMSTRADINFOGRAMES L34000d
versione per Atari ST:

K-VOTO 903

La Slessa bizzarra azione deil'ST

Gli effetti sono stali leggermente

migliorati anche se questo ha cam-
bialo ben poco

K-VOTO 903

US GOLD L39000d
versione C64 recensita su K 2

K-VOTO 800

La grafica e stupenda con molte

esplosioni ed altri effetti. Ogni cosa

si muove velocemente e questo

rende il gioco più difficile

K-VÒTO 835

PACMANIA
GRAND SLAM L12000C L15000d
versione Amiga recensita su K 2

K-VOTO 775

La versione per C64 e più irre-

sistibile di quelle a '6 bit Grafica ed

effetti sonori sono di buon livello

K-VOTO 720

GUERRILLA WAR
IMAGINE L18000C
versione Spectrum provata su
K 2 K-VOTO 704

Versione più colorata di quella per

lo Spectrum, ma lo scornmenio e

saltellante e la giocabiiità insulti-

ciente Non e certo una delle

miglion conversioni dell'lmagine

K-VOTO 567

LIVE AND LET DIE
DOMARK ELITE LIBOOOc
versione C64 recensita su K 2

K-VOTO 723

Grafica lluida e colorala e buona
giocabihtà Mollo difficile per la

velocita dell'azione Peccato che i

percorsi siano pochi.

K-VOTO 786

RETURN OF THE
JEDI
DOMARK L18000C
versione Atari ST recensita su K 2

K-VOTO 854

Grafica colorala o voloce e splondi

di etlelli sonon II controllo a volte e

strano (quanto la rilevazione delle

collisioni) ma comunque e un'ottima

conversione.

K-VOTO 816

ATARI ST
FIREZONE
PSS L49000 d
versione per Amstrad :

K-VOTO 710

Un semplice wargame e Oen pre-

sentalo che vi consente di

affrontare avversari agguerriti con-

Irollali dal computer La presenza di

un editor di gioco ne garantisce la

longevità

K-VOTO 734

GARFIELD "BIG
FAT HAIRY DEAL"
THE EDGE L39000 d

Praticamente identica alla versione

per Amiga (vedi commento all'lnzio

di pagina |.

La musica non e molto bella, ma il

gioco è più veloce e quindi è legger

mente più giocatele.

K-VOTO 562

NIGEL
MANSELL'S
GRAND PRIX
MARTECH L49000d
versione per Speclrum
K-VOTO 795
Terribile letfeno degli moderni
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: NUOVE VERSIONI
accompagnato da Itemene B

sonori.

Non slnjlta le potenzialità di grafica,

sonoro e giocabiltta deii'ST

K-VOTO 421

SORCEROR LORD
P55 L49000d
versione per Spectrum

K-VOTO 844

Un appasionanle, piacevole ed

impegnativo wargame di 'antasy La

grafica naturalmente e stata

notevolmente migliorata

K-VOTO 864

THE PEPSI
CHALLENGE MAD
MIX GAME
US GOLD L39000d
versione per SPECTRUM
recensita su K 1

K-VOTO 524

PacMan ritorna nelle sue molteplici

imitazioni La versione per ST e

affascinante, ma manca di giocato-

Ma. compensata però da uno scorri-

mento scadente e un controllo poco

sensibile

K-VOTO 478

C64
BATMAN
OCEAN L15000d
versione Spectrum recensita su K 2

K-VOTO 903

E una delle migliori avventure

dinamiche ad enigmi La grafica del

C64 aumenta la Bellezza di questo

gioco

K-VOTO 913

BUBBLE GHOST
ERE L19000C L25000d
versione per Amiga:

K-VOTO 814

Questo onginaiissimo gioco ad

enigmi è finalmente disponibile per

il 6J ed e divertente come le altre

versioni

K-VOTO 814

THE PEPSI
CHALLENGE MAD
MIX GAME
US GOLD L12000C L15000d
versione per SPECTRUM
recensita su K 1

K-VOTO 524

Come per gì' altri formali Non ha

niente di particolare rispetto a Pac-

Man il gioco a cui e ispirato

K-VOTO 496

TOTAL ECLIPSE
INCENTIVE L15000C L20000d
versione per Amstrad recensi-

ta su K 2

K-VOTO 907

E un pò" troppo lento ma molto cari-

no da vedere. Gli enigmi sono

impegnativi da risolvere peccalo

per la lentezza del gioco

K-VOTO 901

TYPHOON
IMAGINE LI2000C L15000d
versione Spectrum recensita

suKI
K- VOTO 654

E lutto più impegnativo con una

buona vaneta d» livelli in stile

arcade.

K-VOTO 704

SPEEDBALL
IMAGEWORKS L25000d
versione Atari ST
K-VOTO 834

La grafica a pieno schermo e gli

effetti sonon sono mtglion della ver-

sione per ST Appassionante da gio

care contro il computer od un

amico.

K-VOTO 874

STAR TREK
FIREBIRD L18000C L25000d
versione ATARI ST
K-VOTO 764

Con un ritardo pauroso finalmente

arnva la versione di Star Trek per

C64 Con qualche differenza per

grafica e sonoro il gioco, per quel

poco che c'è da fare, e simile al

gioco originale Peccato che le

caratteristiche miglion erano proprio

grafica e sonoro. Ormai l'interesse

nato con la prima versione si è rat-

freddato

K-VOTO 648

PC
DEFENDER OF
THE CROWN
CINEMAWARE L59000
versioni Amiga. Atari ST. C64
K-VOTO 826

Classico gioco di strategia dinamica

medioevale bello m EGA. ma delu-

dente in modo CGA modo La man-

canza di controllo con il mouse e un

duro delenente durante le sequen-

ze di azione che sono comandate

con il joystick o i tasti cursore Tutto

sommato troppo costoso

K-VOTO 567

STAR TREK
FIREBIRD L59000d

Come nella versione C64 la strut-

tura del gioco è più o meno identica

Il suono è scarso, e la grafica CGA
non è soddisfacente

K-VOTO 623

SPECTRUM
HELLFIRE
ATTACK
MARTECH L22000C
versione Alari ST recensita su

K2
K-VOTO 554

E a multi-caricamento anche in

modo I28K. La grafica non è niente

di speciale and the way the display

suddenly inverts is very olf-puttjng.

È una debole vanante di Aflerburn-

er

K-VOTO 337

INTENSITY
FIREBIRD L18000C
versione C64
K-VOTO 642

La grafica monocromatica non

perde rispetto all'originale. La gioca-

tila e soddisfacente, ma come

nella versione per il 64 alla lunga

diventa noiosa.

K-VOTO 636

NETHERWORLD
HEWSON L18000C
versione C64
K-VOTO 820

Grafica canna con un buon uso di

colon L'obiettivo finale non è cerio

cambiato e quindi nmane un gioco

gradevole.

K-VOTO 810

SOLDIER OF
FORTUNE
FIREBIRD L18000C
versione C64
K-VOTO 719

Totalmente differente dalla versione

per C64. Un'avventura dinamica

accattivante e frustrante al punto

aiusto per impegnarvi per un po'..

K-VOTO 744

THE TRAIN
ELECTRONIC ARTS L18000c

versione C64
K-VOTO 641

Un miscuglio di strategia e il vec-

chio sapore dell'azione arcade in

questa simulazione di guida di un

treno con tanto stile spara-e-fuggi.

Ottima grafica, ma non si può dire

altrettanto della giocabiiità.

K-VOTO 641
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GIOCHI ECONOMICI

DOLCE RISPARMIO
ATLANTIS

Le ultime novità dell'Atlantis

comprendono Tank Com-

manda Gunlighter (entrambi

Spec: L7500) dall'autore di

Cenus. Ce qualcosa anche

per i proprietari dell'Amstrad:

Space Trader {17500). un

gioco mercantil spaziale alla

Elite, però senza grafica 3D

MANOARIN
No. la Mandano non ha anco-

ra un'etichetta economica.

Ma stanno nmuginando l'idea

di crearne una per pubblicare

i giochi scritti con lo STOS. il

loro designer di giochi per ST.

Se qualcuno è interessato,

scriva qualche riga a Chns

Payne al seguente indirizzo:

Mandarin Software. Europa

House. Atìlington Park.

Adlmgton. Maccleslield SKtO

4NP. United Kingdom

Ultenon dettagli sul si

stema STOS appariranno

prossimamente.

KIXX
L'etichetta economica della

US Gold continua la sua

politica di "ristampe" con

Bran.-st.li. World Games.

Way olthe Tnjer. Rygare

Super Cycle per tutti t formati

a L7500.

Contemporaneamente,

alta casa di software spagno-

la Toposofl (che ha realizzato

di Mad Ma Pepsi Challenge)

è stata commissionata la

realizzazione dei primi giochi

originali della Ki«x. &ack-

bearde Cotoseum

MASTERTRONIC
Come sempre, la consociala

della Virgin offre un taralo

catalogo di prodotti da L5000.

alcuni già in commercio. aMn

di imminente uscita, anche se

purtroppo il grosso e costituì

to da ristampe. Ne sono in

arrivo però due originali

Nonamed (Spec Ams) e

Reveal (Spec, C64 e Ams).

Tra le nstampe ci sono

How lo bea Complete Bas

lard (Spec. C64 e Ams).

Hacker (Spec e Ams). Rebel

(Spec e C64), Rock 'n' Boll

(C64|, Dan Dare II (Spec.C64

e Ams). Translormers (C64)

e. che ci crediate o no.

Manie MinerlCBA. Spec)

Un'uscita interessante è

Werewolves ol London

(Spec. C64 e Ams). un gioco

dell'Ariolasoft a prezzo pieno

che non lu mai pubblicato a

causa dell'inopportuna

chiusura della casa di soft

ware ledesca

La Mastertronic coniinua

la sua collana per 1 6 bit con

C/rase (ST e Amiga). Shard

ol Inovare Gyre* (PC), una

vanante di Gyruss. entrambi

aL19000

ST - Chat*

COOEMASTERS
Dalla Codemaslers sono in

arrivo atto giochi originali

Gnosi Hunlers e la versione

per C64 di Oliver Twms. un

giochino di piattaforme per

Amstrad. per lo Spectrum c'è

Ninja Massacre mentre

Super Sluni Man fa il suo

debutto su C64. Dizzy. il

famoso gioco per Amstrad.

ricompare in Treasure Island

Dizzye BMX Freeslyle Sim-

ulator rida nuova vita al

genere. Di recente la Code-

maslers ha 'issato a L7500 il

prezzo base dei suoi giochi

CPC - Tnasure Island Dizzy

quindi aspettatevi di pagare

qualcosma in più d'ora m poi

PLAVERS
Nuove ristampe anche sul

Ironie Players. con il vecchio

gioco dell'Arcana. Power-

play, e con Eagles Nesl.

della consociala Pandora

Sono entrambi buoni giochi

a L ("500 per Amstrad.

Spectrum e C64 A com-

plelare la collana da L 7500

c'è un prodotto per il solo

Spectrum che si chiama

Tornear uno sparatulto a

scorrimento verticale poco

raccomandabile

S1LVERBIRD
Imboccando anch'essa il

filone sicuro delle ristampe,

la Siiverbird (lutti i titoli a

L5000) sta per lanciare

Cauldron II (Spec. C64). che

sarà seguito da The Sacred

Armour ol Animaci (Spec.

C64 e Ams)

La Telecomsoll oltre tut-

tavia anche una sene di

giochi nuovi il primo dei

quali e Pasleman Pai (Spec.

C64. Ams e MSX) Pai

dovrebbe precedere di poco

Molorcross Mania e Street

Warnor per il C64 Interna-

tional Speedway (Spec. C64
e Ams) e Night Gunneroei

Spectrum e Amstrad

La Silverbird ha anche la

taccia tosta di lanciare i

Video Ctassics per Spec-

lium. C64 e Amslrad. Ira cui

ligurano delle meraviglie

come lennis. squash e loot

ball: ve li ricordale7 Non è
bello rispolverare concetti di

gioco vecchi di (almeno) 16

anni e volerti tar passare per

"classici"

AXXIOM
La nuova etichetta della

Microprose, Aiotiom. com-

mercializza giochi economie»

a 16-bil originali o modificali

al prezzo di L29000 (per ora

solo per ST e Amiga) La

loro linea di prodotti e domi-

nata attualmente da giochi

per Amiga e i suoi primi titoli

sono Crystal Hammer. una

vanante Oi ArKanoid iST.

Amiga) e un picchiaduro o-

nenlale. Way ol the Little

Dragon

Sui ironie delle ris-

tampe, la collana della

Axxiom e basata su alcuni

vecchi giochi tedeschi che.

vennero alla luce, fecero una

brevissima apparizione e
caddero nel dimenticatoio.

Nessuna meraviglia il livello

andava dal mediocre all'orri-

bile. Missron Elevatore già

stalo visto su macchine a 8

bit. Final Mssion è un

debolissimo gioco di

piattalorme nello siile di

Gilligans Gold e Spacecralt

e una semplice versione a 1 6

bit dei vecchio classico della

Synsoft. Fort Apocalypse.

K
La prima reincarnazione di

DEATH STALKER
Codemasters
Spectrum. Amsl'ad. L7500

Dealh Slalher delia Codemaslers che spicca per

la mancanza della parola "simulatore" sulla coper-

tina, e un'avventura dinamica, con lotti elementi

fantasy II personaggio principale uno stregone

con tendenze violente, viene guidato per I inospi-

tale paesagg o furate alla "cerca della chiave poi

duta oeiie tenebre e dell'ingresso aei 'Deeper

Dungeons",

Durame il tragitto vengono raccolti oggetti

vari e pozioni per risolvere enigmi successivi,

liberati prigiomen dalie catene e liquidati a colpi di

spada i morti viventi che vi allaccano.

Sono visibili solo le pani di paesaggio in

prossimità del personaggio pnncipale e n percor

so si sviluppa gradualmente man mano che si

procede L'azione di gioco e un po' lenta, e se il

combattimento e un po' debpiuccio. si prova un

torte stimolo a continuare l'esplorazione

Le versioni Amslrad e Spectrum sono

entrambe colorate discretamente e il gioco

dovrebbe farvi trascorrere piacevolmente una o

due orette

K-VOTO 624

PETER PACK RAT
Silverbird
AmMiiid C64 e Spectrum L50O0

Ispirato all'omonimo com-op dell'Alari, Peter

Pack Rat e un allegro raccoglitelo in cui il grosso

roditore ha il compito di raccogliere un determina-

to numero di caramelle da riportare nella sua tana

enlro un limile di tempo Lo sfondo, in siile rotta-

maio, è pieno di ostacoli, fra cui scale a pioli,

lubalure e scivoli che Peler dovrà superare e

ospita inoltre un campionario di creature inlente a

ad intralciare il cammino del ratto.

Menire le versioni Amstrad e Spectrum

hanno schermate dettagliale ma monocro-

maliche il C64 può valersi di un (ondale a colon e
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GIOCHI ECONOMICI

ECONOMICI
quello che ormai è diventato un appuntamento fisso di PROVE SU SCHERMO.

Spectrum - Potrebbe essere una Moun-
tain Bike nel cottila?

di un'azione di gioco più scorrevole e veloce I

propnetan di Amslrad e Sinclair larebbero Oene a

pensarci due volle prima di acquistarlo, mentre

potrebbe piacere a chi ha un C64.

K-VOTO 695

MUTANT ZONE
Mastertronic
CG4. Spectrum imminente: L5000

Mufanl Zone assomiglia ad un precedente Molo

della Mastertronic per C64 (e per Speclrum)

chiamato Spore Questo però non e necessana-

mgnte un male in quanto Spore era. ed è tuttora,

un ottimo gè Murari! Zone riprende molte delle

caratteristiche del suo predecessore (torme di vita

che si rigenerano, blocchi distruggati e pareti

commutabili) olire a trasportatori, armi extra, punti

di ritomimento di energia e oggetti da raccogliere.

La sottile combinazione di strategia e

sparatutto ha il duplice scopo di mettere alta

prova mentalmente il giocatore e allo stesso

tempo di attivare il tlusso di adrenalina: fazione.

la grafica nitida e il discreto sonoro lo rendono un

gioco ben tatto e divertente

K-VOTO 624

LLLLLLLLLLLLLLLLLLLL
i I IIILLLLLLLLLLLLLLL
ÉhhLKIiLLLLLLLLLLLLLL

K E FUORI DI

TESTA?
KAPPA COME MARZO:PAZZERELLO
Scrivete, scrivete. Il contatto diretto con la redazione è sti-

molante per noi e anche per i lettori. Forse non sapete che la

redazione di K ha deciso di premiare, a suo insindacabile

giudizio, il migliore trucco e la migliore lettera giunte sulle nostre

scrivanie entro il 28 di Febbraio. A dimenticavamo il premio, un

videogioco a scelta tra quelli elencati nell'apposito riquadro nella

pagine del sommano. Una sfida da non perdere.

NEL PROSSIMO NUMERO DI KAPPA
La stona ufficiale della console Konrx

Profilo della Ratnbow Arts, la casa di software tedesca che sta

andando forte.

Un articolo esclusivo al primo prodotto di intrattenimento su CD

ROM.

Ikon perdete il numero di marzo

prenotatelo subito

(meglio ancora, sottoscrivete un abbonamento!)

ALLA RICERCA

KAPPA ESAURITO

r
i

i

i

i

i

i

1

i

CARO EDICOLANTE, LA PREGO DI TENERMI DA PARTE
OGNI MESE UNA COPIA DI KAPPA A PARTIRE DAL
NUMERO DI GENNAIO 1989.

- PASSERO' PERSONALMENTE A RITIRARLO

NOME-

INDIRIZZO..

...CODICE POSTALE-

FIRMA.
(SE SIETE MINORENNI FATE FIRMARE DA UN GENITORE)
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<ó£ Q.0ALCONO
PI VOI PEV&

ANPARE. AULA
TOIUE-TTE IO
FACCIA €jU&ITO.

CAEEI
PlE-Cl ANNI
PI VITA

FRA C7IECI AN-
NI FA&U AV&RE
L' INDIRIZZO
PI /MI<&£<s>H£(LA.

la vera rivista

del2000 (avanti Cristo)

IN EDICOLA A ? DI OGNIMESE
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TRICKS *• TACTICS

SAVAGE
Queste attraente gioco multi-load della

Probe per Speclrum è diviso in tre sezioni e

il codice d'accesso dell'ultima è FERGUS -

torse perché il boss della Probe si chiama

Fergus McGovem (le cui iniziali appaiono

anche sulla Testarossa di Out Run).

VIRUS

• Siamo sicuri che ogni giocatore si sente in debito con qualcuno. Un amico che gli ha passato una dritta,

una rivista che ha pubblicato un trucco, uno sbalzo di tensione che ha annullato la collisione degli

sprite K vuole premiare il migliore trucco, mappa, soluzione, strategia giunto in redazione. Il premio sarà

assegnato a insindacabile giudizio della redazione e consiste in un gioco a scelta tra quelli indicati nell'appo-

sito box nelle pagine del sommario.. Prima di correre a prendere il vostro gioco prefer.to non d.ment.cate

questa puntata di T'N'T preparata dal Dr.K con le mappe di GARFIELD e CORRUPTION e il servìzio su ELITE

NEBULUS
L'irresistibile gioco di piattaforme di

John Phillips può diventare un po'

duro con soli tre Pogo a disposizione

Per rendervi la vita più tacile nelle ver-

sioni per Amiga e ST. selezionate la

missione richiesta e poi digitate "HEL-

LOIAMJMP" nello schermo del titolo.

Non sono Pogo avrà incanrnazioni

illimitate, ma premendo i tasti da F1 a

F8 potrete accedere alle torri non

completate in quella missione.

John Phìlhps

Ai possessori della versione per Alari ST del demo dell'Archimedes - scusale...!!

'

gioco dell'Archimedes - piacerà sapere che esiste un chea! mode. Tenete setaccia-

to ENTER e premele P e O. Quando

la navicella inizia a volare, una

barra rossa sotto l'altimetro per

indica che il cheat mode è stalo atti-

vato. I risultati si ottengono pre-

mendo i seguenti tasti:

F ritornisce la nave in qualsiasi

momento.
D Inserisce l'autopilota

L' Aggiunge una vita e un missile.

N' Disinserisce il cheat mode.

C Da II via ad alcuni ottetti speciali

Giustino Bonetti, Salsomaggiore

Il vecchio gioco per l'Amstrad è da

poco arrivato su ST. quindi ecco qui,

da un anonimo "baro", alcuni consigli

per alleviare la pena di essere un

apprendista stregone

Potete volare attraverso alcune delle

colonne.

Il Mostro Verde si uccide con lascia affilala.

il Ground Goblin con la spada, mentre l'Oc-

chio Volante, il Maiale e la Zucca si distrug-

gono con la palla o catena.

I calderoni tanno

acquisire o perdere

energia e variano

da gioco a gioco,

santuari fanno sem-

pre acquisire ener-

gia.

i fiordalisi e i bla

soni aprono perma-

nentemente le pone]

che portano quei

simboli e non si

consumano

Le bottiglie e le chi-

avi aprono le porte

restanti ma ven-

gono consumate

una volta fatto

Gli oggetti necessari a liberare i Sor-

cerer sono indicati qui sotto

OGGETTO LOCAZIONI S0RCERER

Sorcerer's Moon Stonehenge

WantJ Tunnel

Book Outer Sanctum

Golden Chalice Wme Celiar

Goblet ol Wine Wastelanfls

Utile Lyre Palace

Crown Strongroom

Scroll Du Beoti

Spesso ci sono più copie di un ogget-

to, quindi se non riuscite a

prenderne uno cercate da
qualche allra parte. Il libro

e il più difficile da prendete

(è vicino alla cascata)

quindi è meglio prenderlo

per pnmo.Una volta che

tutti i Sorcerer sono liberi

andate al Santuario e

sedetevi sulla colonna

nmasla per linire il gioco.
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TRICKS 'M 1 XACTICS

ll'i«I'l!Ì?T- **£ OPERATION
[ §J S 9. WOLF. < 4

& -

i.a versione a 1 6-b(I de
classico sparaiullo di Rai
•aeie Cecco offre anch'essi

a possibilità di barare.
fremete a barra spzio

oprarne e schermo del lito-

io digitate RAISTLIN'e
premete di nuovo la barra
spazio Una specie di trillo

significa che il modo
chea? ' e operativo. Ora

avete a disposizione una
riserva infinita di Cyber-
noids e se ciò non fosse

abbastanza, mettendo il

gioco in pausa e premendo
i

"N" passerete direttamente
all'inizio del livello

successivo

SHANGHAI
KARATÉ
Il seguente listato per l'Amstrad

CPC consente ad entrambi i gio-

catori di scegliere quante vite

vogliono. Nel modo ad un gioca-

tore l'avversario computerizzato è

il giocatore 2.

10 MEMORY &1FFF
20 PRINT "Quante vite per:"

30 INPUT " giocatore 1": x

40 INPUT " giocatore 2"; y
50 LOAD -

60 CALL S7500
70 CALL &77E0
80 LOAD T
90 LOAD !•

100 POKE &417F.&8F
110 POKE &41CC.&B3
120 POKE &422C.&F9
130 FOR n=&BE00 TO &BE23
140 READ aS: a=VAL("&Va$|
150 POKE n.a: c=c.a: NEXT
1 60 IF c<>2676 THEN 290
170 POKE SBEOF.x
180 POKE &BE14,y
1 90 CALL &4005
200 DATA 3e, c3. 21 , Oe
210 DATA be. 32, 7e, ae
220 DATA 22. 71, ae. c3
230 DATA 00. ac, 3e, 00
240 DATA 32. fd. 06. 3e
250 DATA 00. 32. a6. 07
260 DATA 21,01. 07, 36
270 DATA 00. 23. 36. 00
280 DATA 23. 36, 00, C9
290 PRINT "Errore-

Adriano Bellino™, Catania.

VINDICATOR
Ancora un altro gioco multi-load.

I codici necessari per entrare nella se-

conda e terza sezione sono rispettiva-

mente VALSALVA MANOEUVRE e
EUSTACHIAN TUBES.

FIGHTER
Volete un po' d'aiuto in questo mediocre

picchiaduro per ST? Semplice: premete

il tasto HELP per accedere al livello

successivo. Breve ma efficace.

Ecco qui una bella POKE per la

grande conversione della Ocean
del popolare sparatutto. Caricate la

versione su cassetta e resettate il

C64 usando una cartuccia o una
graffetta (solo se sapete farlo,

però) Digitate il listato seguente e

date il RUN per avere granate infi-

nite, proiettili ed energia: ora si che
potrete portare a termine la mis-
sione.

10 DATA 104. 173. 32. 208. 96. 169. 128.

133.157,32

20 DATA 86. 245. 162. 32. 160 0. 142. 84
3, 140

30 DATA 85 3, 96 72. 169. 173. 141. 35.

137. 169

40 DATA 165. 141 136. 136. 141, 169. 140.

76, 52. 3

50 FOR A=820 TO 824: READ B: X.X-B:
POKE A. B NEXT
60 FOR 1=53230 TO 53264 READ A:

X=X*A. POKE I. A NEXT
70 IF X-4525 THEN SYS 53230
80 PRINT "ERRORE NEI DATA"

11 Master Hacker

GAME
OVER II
La spagnola Dinamic ha fatto seguire

a Game Over un nuovo gioco intitolato

in modo originale Game Over II. Come
fare per arrivare alla seconda parte

del gioco nello Spectrum senza dover

rigiocare la prima? Provate a digitare

18757 quando appare il prompt...

VINCI UN GIOCO PER IL TUO COMPUTER!

Non siamo qui per
vendere, signori, ma
per regalare.

A partire da
questo numero
Kappa ti regala un
gioco per il tuo com-
puter se il luo trucco.

POKE. mappa o
strategia viene ritenu-

to, a insindacabile
giudizio della

redazione, il migliore

del mese.
Cosa spettate, quindi!

Per il costo di un

francobollo potrete

ricevere a casa, diret-

tamente dalla

redazione di Kappa,
un gioco gratis.

Non ci interessano i

giochi per lo ZX81 :

sono trucchi nuovi
che vogliamo, quindi
se volete avere
migliori probabilità di

vincere vi con-
sigliamo di studiare
uno dei giochi appar-
si in questi primi tre

numeri di Kappa.

Insieme al trucco

indicate anche il

gioco che vorreste
ricevere in caso di

vincita tra quelli indi-

cati nelle Pagine
Gialle.

TRICKS N' TACTICS
K

VIA AOSTA 4
20154 MILANO
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TRICKS -M- TACTiC!

CORRUPTION
HIHEBES* 1 I- ___ I -.-: I

H primo gioco oei a Mac^e-

tic Scroi's ambientate a

gioTo nostri e una cuca

stona yuppie ce d a-

cereboe mono a i—ca Ba _ -

barossa V possiate a~" -

cipa'e cne D'a'..ca~è"T6 ia

trutta e stata sventata e cne

la polizia è prcta ac irte r -

venire. Quindi ir attesa ae
prossimo numero elevate i

consultare questa -^acca

invata ca Aiessa-cc C--
golani di BARi e ccmpjetata

dai nostro esperto d aover-

ture, quel peliegn^c oei Pil-

grim.

BY FAIR
MEANS OR
FOUL
Per dovere di cronaca ecco alcuni codici per il

disastroso gioco di pugilato della Supenor Soft-

ware:

secondo puglile: PARTX

terzo pugile: TALON

quarto pugile: SWORD
quinto pugile: LUCKY

sesto pugile: UNION

GAME OVER II
Dopo il codice por lo Spectnim non poteva man-

care il codice di accesso al secondo livello per il

C64: 25472

Mark of Ultras Granata, Torino

GIOCO
EXTRA
Ecco a voi un bel trucchetto per la

console Sega che vi consentirà di

giocare un gioco extra incorporato

nella console. Seguite semplice-

mente le seguenti istruzioni:

1 ) Inserite il joystick in porta 1

.

2) Premete simultaneamente

entrambi i ipulsanti sul joystick e

contemporaneamente spingete

verso l'alto la leva del joystick e il

gioco dovrebbe partire.

Indizio: è un vero rompi-

capo.

Giovanni Basili. Sondrio

CALIFORNIA
GAMES
Per totalizzare un buon punteggio

nella "disciplina" del Footbag
ripetete all'infinito gli esercizi Doda
e Reverse Doda. Dovete tenere la

palla alta e continuare a ripetere gli

esercizi fino allo scadere del tempo.

Ancora sul Footbag. Se volete tota-

lizzare oltre 60.000 punti in questa

specialità usate due esercizi: Dizzy

Dean e Headbanger. Ripeteteli

finché scade il tempo e alla fine

dovreste averne eseguiti una venti-

na per ciascuno. Con un po' di

allenamento anche qualcuno in più.
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L'omaggio digitale della The

Edge al laconico personag-

gio di Jim Davis è ora

disponibile per Amiga e ST.

La struttura ad enigmi del

gioco è un po' involuta, quin-

di la seguente soluzione con

mappa dovrebbe fare piena

luce.

Prendete la pila dalla stanza da

letto e mangiate i semi di anice per

far si che Odie smetta di prenderla

Prendete l'osso di gomma e met-

58 K FEBBRAI0 1989

letelo a fianco della porticina

ribaltabile' Quando arriva Odie,

dategli un calao quando è davanti

alla porticina per aprirla ed

accedere ad alth schermi.

Andate nella baracca in giardi-

no e lasciatevi cadere nel buco del

pavimento. Proseguite nelle viscere

delle togne finché non trovate Ner-

mal. Con un bel catione, l'insop-

portabile e canno gattino fa cadere

il suo topo-orologio - lasciatelo rac-

cogliere a Odie Oueslo consente a
Garfield di ritornare in superficie,

dove può lasciare la pila e prendere

il topo a Odie.

Portate il topo al negozio natu-

rista e latelo cadere ai piedi del

negoziante, che vi da un pasticcino

agli spinaci (bleah!, n.d.r.). Tornate

nelle fogne e lasciate cadere il pa-

sticcino davanti al grande ratto, che

si toglierà da davanti al baule cosi

che Garfield potrà dargli un calao

per aprirlo e prendere la chiave

all'interno.

Lasciate la chiave vicino alla

panchina nel parco, poi ritornate

alla baracca. Portate la vanga al

ferramenta e in cambio dell'utensile

avrete un dollaro Tornate

al negozio naturista e com-

prate dei semi per uccelli.

Ritornate alla panchina, lascia-

te i semi e prendete un'altra volta la

chiave. Quando appaiono gli uccelli,

saltate e fatevi portare lino al City

Pound. Per ricongiungere Garfield

con la sua amata Arlene dovrete

solo seguire le porte

Khaled Gamiet, Bologna.

NUMBEH
EH-

s Barmro
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TRIGKS W XACTICS

TOTAL ECLIPSE
Il Sig. Incentive in persona, lan Andrew, ha ponzalo un po' e poi se ne è venuto

fuori con uno e due suggerimenti per l'ultimo gioco Freescape ;M
. Total Eclipse

Questi consigli dovrebbero funzionare su tutte le versioni...

1 : Esaminate attentamente l'aereo.

2: Per muovervi più in fretta spingete il joystick in avanti e premete

contemporaneamente la freccia m su.

3: Per fare la mappa della piramide usate stanze con

altezza di 24 e 36 cubiti insieme e stanze di

48c e 60c insieme.

4: In "lllusion" usate i nomi

dei settori per fare

una mappa
fatta

bene.

5: Ricordatevi

che una piramide ha

quattro lati.

6 Quando avete raccolto tutti i tesori,

l battito del cuore tornerà normale.

Usate sempre il tasto "F" per guardare davanti

quando siete disorientati,

8: Usate sempre gli ankh come ultima risorsa; vi serviranno più avanti.

FOOTBALL DIRECTOR II

I seguenti trucchi consentono agli aspiranti "general manager" di avere a di-

sposizione un grosso conto in banca.

SPECTRUM.3
Date LOAD "6" e cambiate la linea 1018 in:

CMNT (1800000.API PR"
"THE BANK WILL OFFER

E"; JO. LET
FT-INT LET

PRINT

AT 10.1: -REPAYMENTS
JP AT 12,1 "OVER

80 V.

LETJP=0

Cambiale poi la

i 924 m
GOSU8 1026 LET LL.8

PRINT AT 8.1: "VOU
MORT

GAGE". AT 9,1

"HEPAY HOW '

• MINIMUM £00

LET JU=0 GO SUB
GO

TO 1025 !OE>AI OR
OE<0 OR OE>jQl

Salvale il programma cosi mooilicaio su

un disco (SAVE 6') Per usare questo

j quando c'è il menu
pnncipale e premele "B" Prandi

presnio e poi lesniuiie la somma di £

(zero sterline). Ripetete questa

razione linerie non avete 1 soldi che vi ser

•timellele il disco FD II e andaie

avanti norma' n

ATARI ST
Caricale un gioco salvalo annoiatevi 1

soldi che avele sul conto e poi smettete

Fate partire il programma ST Organis-

er e caricate il gioco salvalo come se

losse ipzione "open

lile") Andaie alla Ime del lite Ad olio

nghe dalla Ime. nei dala. c'è il saldo di un

conio fiancano Alterale m meglio questo

saldo, modilicale la linea sottostante con

io stesso valore e poi chiudete il die

Caricate FD 11 e il gioco prece'

mente salvato il saldo Oancanr. dovrebbe

essere alterato in meglio.

http://speccy.altervista.org/
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Qualcosa abbiamo già pubblicalo sui numeri scorsi, ma Elite merita questo ed
altro. La conversione per ST del classico gioco del duo Braben e Bell può ora

essere affrontata con pochi problemi. I possessori di Amiga si stanno tacendo ora

la mano col gioco e quindi saranno in grado di apprezzare nel prossimo tuturo i

trucchi relativi all'Amiga che stiamo preparando...

Prima di entrare nel vivo del gioco, prendete-

vi una pausa per "conoscere il nemico". C'è

un programma fantasma che vi consente di

esaminare in maggior dettaglio le astronavi

della tabella di riconoscimento.

Quando dallo spazio appare la pnma
astronave, lermatela premendo il tasto "A"

Con i tasti cursore ora potete muovere l'as-

tronave verticalmente e farla ruotare.

Premete il tasto "D" e l'astronave riprenderà

a muoversi.

Premendo i tasti cursore quando l'a-

stronave è in movimento potete modificare

l'asse di rotazione. Il velivolo può anche

essere rimpicciolito od ingrandito usando
nspettrvamentei tasti "O" e "I". mentre il tasto

"F" ta apparire l'astronave successiva.

Ci sono altre cosette interessanti nel gioco:

premendo il tasto "W si fa apparire un mes-

saggio scorrevole, che riporta i crediti del

gioco e indica il numero di versione, i punti-

kill e il tempo di gioco trascorso

Durante ì salti nell'iperspazio potrete

inoltre allenarvi a combattere, premendo il

tasto "ALT". L'astronave viene catapultata

nel "Witch Space", dove è circondata da
stormi di Thargoids.

Infine, se premete il tasto "C" mentre

siete attraccati ripartirà la musica - sempre

che abbiate installato un "docking computer".

60 K FEBBRAIO 1989

Un'ozione ancora più utile inclusa in Elite per

ST è uno schermo di manipolazione. Quan-
do vi viene chiesta la password, digitate

"SARA" e poi premete RETURN; alla secon-

da richiesta di password scrivete quella giu-

sta. Durante il gioco, se premete '""
sul

tastienno numenco apparirà uno schermo
pieno di data e avrete la possibilità di alter-

are il valore dei buie mostrati

Per alterare delle variabili specifiche all'in-

terno del gioco, digitate innanzitutto il numero
di due cifre del byte e premete RETURN.
Potrete cosi ottenete i seguenti oggetti:

NO BYTE VALORE ESITO

OC FF lUncooto

00 FF Imbarca

OE FF Iputlos»

OF FF [sostanzioso

20 01 Escape Capsule

23 01 Energy Borre

2- 01 Energy UW

26 01 Dotìing Computer

28 01 GalattcHypetowe

3: 01 Electronic CounwUeasures

34 03 Larrje Cargo Bay

32 01 Ckatang Devee
l
tasto T)

39 99 TeiWes(62 7creditJ|

« .99 9aves(l463V9cracM>)

'9 99 Luures (985 6 creoli)

50 99 Computer 1218451 7 creo»}

59 99 A%s 1346 5 credit»

fi 99 Gota (349977 2 creda)

79 99 Medicai Suppkes (8«. t oecMn

80 0' Secret Oooiment

95 Oi Offender status

8B .01-08 MostlyHarmless- Elite tamg

If 01 FuelScoop

7C . Gì Rifugiati sventurati

Questi sono le apparecchiature o le merci

più utili, anche se un po' di spenmentazione
potrebbe dar luogo ad altri interessanti effet-

ti. Una volta che avete installato le apparec-
chiature necessane premete "ESC" per

tornare allo schermo di stato

Anche Elite per PC è stato esami
nato attentamente dai giocatori più

tattici: ecco un metodo per ottenere
crediti quasi infiniti con il minimo
sforzo.

I potenziali Elitisti dovrebbero avere a dispo-

sizione una copia di DEBUG (incluso in

molte versioni del DOS), il disco di Elite e il

file salvato di un comandante ("NAME.cdr").

Scrivete "PROMPT SpSg" per visualiz-

zare l'attuale directory alla sinistra del cur-

sore. Cercate nelle directory del vostro disco

finché non trovale il file DEBUG, poi scrivete

"PATH \(e qualunque cosa si trovi alla sini

slra del cursore, omettendo il simbolo ">").

Cambiate la directory to fhat contenente

i file ELITE exe e NAME.cdr. Scrivete

"DEBUG NAME.cdr- e al posto del cursore

appanrà il segno " " Digitate "E0120. 39 39
39 39 39 1F 39", poi date il RETURN e digi-

tate "E0188 3F 42 OF". Digitate "W" seguita

da un RETURN e poi "O" per ritornare al

DOS
Scrivete "ATTRIB -a NAME.cdr che

dice ad Elite di accettare il file alterato del

comandante dicendogli che non e stato

alterato.

Infine, digitate "Elite" e cominciate il

gioco come al solito Premete i tòsti

"ESCape" e "L" per caricare il comandante.

Da un breve controllo dello schermo di stato

vi accorgerete che il vostro conto e ora molto

più corposo: contiene infatti 99999.9 crediti.

ELITE A RAGGI X
Il nostro studio su Elite

non termina qui.

In redazione questo epico
gioco lo abbiamo sempre
amato. Inutile dire che
l'uscita della nuova ver-

sione a 16 bit ci ha entu-

siasmato e abbiamo
rispolverato vecchie

strategie e nuovi trucchi

per commerciare nello

spazio.

Nei prossimi numeri di K
ci ripromettiamo di pro-

seguire in questa analisi

per tutte le versioni di

Elite, anche grazie al ma-
nuale ufficiale della

Firebird.
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AVVENTURI

• Il fantasy è in rivolta! Kappa esamina da vicino Zork Zero della Infocom e predice il futuro del romanzo interatti-

vo; recensisce Times of Lore; collauda Dreamzone; e noi lanciamo in esclusiva un sistema di conferenza sui

giochi avventura ... tutto questo nella nuova straordinaria sezione fantasy e giochi di ruolo di Kappa ...

ZORK ZERO
La lotta della Infocom per dare nuova vita al romanzo interattivo

QUANDO la Infocom decise di

puntare sulla arafkxj.

intendeva lene mollo più che uisonie sem

pbeemente nel suoi giochi delle belle illus-

trazioni La società che ha latto conoscere al

mondo lo stato dell'aite degli adventure

intendeva di ndeùnrre il mercato e produne

giochi per gli anni "vO che combmasseio la

lana della narrativa tradizionale con 1 nuovi

mondi dell'interazione Kappa Sé procurata

direttamente negli Stati Uniti una copia di

Zork Zero, che gira su Apple Macintosh che

indica la strada che la Inlocom vuole percor-

rere Saremo disponibili anche noi a seguir-

la? Qui trovate tutte le domande che vor-

reste (are. e le risposte...

1 COSE ZORK ZERO?
Zork Zero è la risposta di Steve Meretsky alla

suda della grata. I suoi colleglli. Dove Leblmg

e Mark Blanc. si sano buttati sui giochi di ruolo

(Journev) e sulla grata artista (Shogun). ma
l'approccio di Steve e consistito nel prendere il

traòManale lormalo dei gechi d'avventura e

aggiungergli un po' di pepe. E poche stiamo

panando dell'autore di Leather Oodaesses.

Hitchhikers. StaQonlall, solo per citare alcune

deQe sue opere con pepe' intendano dire numor'.

Un tipico schermo di Zork Zero. Il bordo cambia durante il gioco e riflette le caratteris-

tiche della locazione In cui ci si trova. Potete eliminarlo scrivendo MODE se volete

velocizzare il gioco.

2 CHE STORIA C?
Zork Zero a svolge durante 1 giorni dell'Impero

Sottenaneo di àuendor La dinastia dominante

del Flatheads ha lanciato sull'impero una

maledizione che minaccia di

distruggerlo Voi vi ritrovate

itì aprire gli cechi nel

castello reale e avete il

compito di

y scovare dodi-

ci oggetti che

insieme pos-

sono essere

usati per neutra-

lizzale il sortilegio

3 COM'È LA MAPPA?
Notevole H castello ha

tutto

quello che potreste desiderare:

per esempio, un lago, una mon-

lagna e pettino uno zoo privalo La

varietà di tocazero è uno del punti di

lorza del geco

r
4 COME LA

PRKcmAZrONE?
Inrvovativa (guar-

date le scher-

mate) Ce un

tordo colorato tumntorno aUo schermo che

cambia a seconda del trpo di locazione (inter-

no, esterno, lago. ecc.). e in tutte le descrizioni

delle locaztoru a sono delle attraenti miniature

all'interno del testo.DI volta in volta, possono

apparire delle immagini grafiche raffiguranti

enigmi o anche gcchi-dentrogicchl Al con-

trario delta maggior parte degli adventure. la

graftoa è completamente integrata nella strut-

tura di gioco, e trasmette mia mozioni che. aUo

stesso tempo, influiscono e sono influenzate

dalle vostre azioni nel gioco Ce un enigma,

per esempio, che rivela unlrnrnagine segreta

che si altera quando schiacciate certi pulsanti

In Iccazcni nascoste. Stimolante e divertente!

5 COME' IL SISTEMA DI GIOCO?

Finora il migliore della Wccom Ce una

geniale mappa su schermo (vedere la scher-

mata) per spostarsi rapidamente m ogni 2ona

del geco, più un comando UNDO (cancella)

che vi toglie dai guai in caso di morte aedden-

tale La versione per il Mac vi permette anche

di salvare i file col nome, cosa molto utile,

D parser è naturalmente perielio Non è tanto

complesso come quello della Magnetic SaoUs.

ma Boricamente questo, a nostro parere, è

quasi un vantaggio. D parser ideale sostiene ta

struttura di gioco, ma non incide su al essa, e

da questo punto ai vista & parser della Inlocom
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è ecodiente. Su alcune versioni è anche pesa-

tale definire dei lesti (unzione

6 E- BELLO DA GIOCARE?
E molto coinvolgente e certamente il miglior

adventure della Iniocom dea tempi di Lurkmg

Horror Sebbene sa tradizionale nella struttura,

il gioco è illuminato da enigmi grafici e dalla

presenza costante del Jester Questo bel tipo vi

segue dappertutto e spesso vi tua tuon da atua-

zoni deltate (oppure vi olire cose) dandovi

l'opportunità di risolvere giochi di parole e

indovinelli Tutto ciò significache rn Zork Zero la

struttura di gioco a muove in tante diverse

direzioni. Avete Iesptaaaone e i dosso enigmi

da adventure; avete giochi di parole e rompi-

capi, e avete indovinelli grato E dal principio

alla Ime s la sentire l'inimitabile senso dell'u-

morismo di Steve Meretslcy Una vera lesta.

7 CE QUALCOSA CHE NON VA?

Non a sa se e quando la versone per il Mac
verrà importata in Italia Per le altre versioni si

parlaquantomeno di marzo se non aprile. Vale

la pena comunque, di aspettare Kappa vi

terrà rnlormati

PIANO DELLE USCITE

Anteprima MACINTOSH Importata diretta-

mente dalla Infocoom: 125 Cambridge Park

Drive, Cambridge. MA 02140. USA.

Prezzo non definito

Altre versioni sono previste per marzo 1 989

LEGEND
M'.'FMML

-.C-t -

—DOI IN-»

4 Ut

: -

La mappa su scherno dì Zork Zero. Ad
eccezione di Legend ol the Sword, ques-
ta dev'essere il miglior sistema di mappa
su schermo che abbiamo mai visto. Può
essere richiamata in qualsiasi momento
scrìvendo MAP. Ciascuna parte del gioco
ò su uno schermo separato e potete
muovervi sulla mappa clickando da una
locazione alla seguente, e poi premere M
per ritornare allo schermo del testo. É un
peccato che non si potesse far scorrere,
ma non si pud avere tutto! Da notare che
le diverse locazioni hanno Icone che vi

aiutano a ricordare dov'è ogni cosa.

K- VERDETTO

renetta di provocare una wJeoOpendenza mmedata
Un pò più d mtorazone con < personaggi k> avrebbe

faro diventare un vero gceto. ma e comunque 1*0 de
rragbon gechi deffanno (fino ad va)

PAESAGGIO 95 SISTEMA 95

IMPEGNO 93 INTERESSE

LE IMPLICAZIONI DI ZORK ZERO
1 occhi avventura ... a nord, a sud o alla frutta?

Kappa si interroga su dove siamo diretti .

Potreste aver giocato Zork quando eravate m
rasce. Vi potreste esser latti le ossa sull'originale

Cotossal Cave che girava come mainframe. Forse

siele perfino andati a caccia di Wampus nella RAM
di un mostro a 16 K azionato a valvole nei primi

ami '60 Qualunque sia il vostro passato di avven-

turiero, non potete sfuggire al presente ... e il pre-

sente dei giochi d avventura testuali è abbastanza

grigio. Il latto è che i giochi che si limitano a pre-

sentare un testo su schermo non sono abbastanza

interessanti per il giocatore incallito di oggi, che e

abituato a programmi come Dungeon Master e Ulti-

ma V. a sono attualmente due modi di porsi rispet-

to al problema, esemplificati dalla Magnete Scrolls

e dala leve! 9, le due case di software inglesi spe-

dakzzate in questo genere di giochi.

L'approccio della Magnete Scrolls è duplice. Primo:

radverrture viene dotato di un polente e sofisticatis-

simo parser che vi permette di fare proprio tutto.

Secondo: il testo viene integralo da belle illu-

strazioni. Risultato? Un gioco vecchio stile che

sembra appena un po' più aggiornato Questo

approccio mette tutto il gioco sulle spalle della sto-

ria - e alcune delle trame della Magnete Scrolls non

hanno spalle grosse abbastanza!

La Leve! 9 ha deciso - in maniera più interessante -

Cosa peniate abate in serbo il

futuro rxif il software
d'adventurv/fantasy'? La rubrica

adventure di Kappa lancieri nel
prossimi mesi una conferenaa
postale tra i lettori. Aiutateci a

riscrivere la storia deoM advenlute :

scrivete oasi stessom

Conferenza storica

suoli adventure
Via Aosta 2. 20154

iso a:

r w

che il prjhlema è più complesso e non si tratta

soltanto di parser e aspetto del gioco. E' convinta

che non è più possibHe sviluppare in modo interes-

sante la tradizionale struttura a enigmi degli adven-

ture. Tutto quello che si poteva lare con gli oggetti e

gli incantesimi e già stato latto, quello che serve è

un personaggio interattivo

Questo approccio lascia più spazio a sviluppi futuri

e, se combinato con un buon livello di grafica e di

parser, può condurre ad alcune atmosfere di

grande effetto e stimolare nuove possibilità di enig-

mi Comunque, i personaggi possono Sventare

controproducenti, se alla fonte vengono ideati - o

programmali - m modo poco Inteigente. e infarti

alcuni personaggi della Level 9 hanno lasciato

molto a desiderare. Quello che più conta è che il

futuro a lungo termine dei giochi basati su perso-

naggi interattivi, è minacciato dai Multi User Games

o Giochi Muffi-Utente. La Iniocom sia irallicanOo

con entrambe queste idee e sta anche introducen-

do elementi dei giochi di ruolo nei sua programmi

Zork Zero è un Molo incoraggiante perchè rimostra

che la società ha capito II problema di fondo: la

mancanza di occasioni di gioco armtemo della

struttura tradizionale detTadvwituro Aggiungendo

indovinelli, rompicapi e interazioni grafiche è nusata

ad estendere il romanzo interattivo verso nuovi oriz

zonti. Malgrado i prossimi dieci anni sembrino

essere dominio dei MUG, ci sarà sempre qualcuno

che vorrà starsene seduto a giocare da solo un

gioco che riesca a mettere alla prova la propria

immaginazione e ingegnosità. Negli adventure del

futuro ci saranno personaggi dei giochi di ruolo.

personaggi computerizzati interattivi, enigmi grafici

e testuali insieme, interfacce intuitive guidate da

menù e banche-dati su CD-ROM. Speriamo che le

case di software si diano da fare per farli uscire più

primadopa
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DREAM ZONE
La fantasia grafica "click e fuggi" della Baudeville...

GIOCHI
come Bonowed Time
della Activision e Deja Vu

della Icom hanno lanciato la moda
degli adventure guidati da mouse o
joysticK n software al questo tipo di

solito vanta un pannello delle icone,

una linestia pei l'immagine giaflca

(nella auale potete talvolta selezionale

un oggetto per aggiungevo al vostra

inventano o esaminarlo) e una finestra

per il testo. Dreamzone ne è un esem-
pio tipico...

Un inconveniente di questo tipo di

giochi tende ad essere la mancanza di

Vour bedroon is a complete disaster
area. Toys, books, clothes and other
junk are sti-ewn ali over the walls,
floor. and bed.

Dreamzone per il PC ... un giochino sempliciotto.

giccabilità. con il programma che
esaurisce tutte le sue munizioni nella

presentazione su schermo e nell'Inter-

taccia utente, non tenendosene alcuna
di riserva per sfidare il giocatore

Dreamzone. sfortunatamente, ne è un
tipico esempio

In breve, la trama è la seguente

Siete perseguitati da incubi riconenti e.

dopo la cura del Dottor Fraud. vi

ritrovate a vivere 'realmente' 1 vostn

sogni Questo comporta l'esplorazione

del la atta di Dreamzone e la

risoluzione di van enigmi, la maggior
parte dei quali

include l'inter-

azione' con altn

personaggi
L'interazione è
messa Ira virgo-

lette perché non è
una vera conver-

sazione bi-

direzionale ma
piuttosto una serie

di confronti con
personaggi statici

che vi assegnano
dei compiti, spesso

alquanto stupidi.

Ce qual-

cosa di legger-

mente insoddi-

sfacente m questo gioco. Per iniziare, si

suppone che voi siate tipo di persona

che Indossa orribili pigiami, corrompe il

tratellino per prendere in prestito la sua

pistola ad acqua e ricopre i muri della

propna stanza con poster di donne
seminude. Il senso umoristico di questa

parte è abbastanza scialbo dal princi-

pio alla fine, sebbene abbiamo trovato

decisamente divertente l'idea del ma-
trimonio - specialmente se si sposa la

raggiri sbagliata!

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST L 59.00M USCITO

AMIGA L59.000d USCITO

IBM PC L59.00W USCITO

K- VERDETTO
Per*no un vecchio Molo come D&a Vu e più accorte di

Dreamzone - tutto questo dimostra che grafica iquas>;

canna, controlo a icone e tanto cotore non possono ma
sosMmrsi afta creatività A volte e ©venere, ma occcre

mollo pù che un po' di insolito umonsmo per creare jna

vera tensione a geco

PAESAGGIO 68 SISTEMA 79

IMPEGNO 65 INTERESSE 69

TIMES OF LORE
... Dalla MICROPROSE la definitiva avventura dinamica?

I 'ATTIIAl E aumento del giochi""*"" di ruolo, sta renden-
do sempre più indistinto il confine tra 1

giochi d'azione e quelli d'avventura.
Ad ogni modo, gli amanti degli
sparatutto sono spesso infastiditi dar
giochi piì strategici per il fatto che
bisogna y-udinre dati statistici, memoriz-
zare ine intesimi ed acquistare armi
quando in realtà quello che vogliono
fare è soltanto far fuon gli avversari.
Times ol Lore è un seno candidato alla

zona di confine tra 1 due generi Combi-
na la prontezza di riflessi al joystick di
Gauntlet con la libertà di avventurarsi
di giochi come Bard's Tale
La storia comincia con la partenza del-
l'Alto Re di Albarelli per la terra degli
Elden, suo paese natale, per rinnovare il

suo spinto dopo una lunga guerra In

sua assenza il caos e l'anarchia regnano
sul mondo.
Vengono reclutati degli awentunen per
compiere pericolose missioni. 1 quali
offrono i loro servigi a coloro che li

pagano meglio
Dopo aver scelto se giocare In qualità di

Cavaliere, Valfciria o Barbaro vi trovate
nella taverna Frothmg Slosh fate con-
versazione e salterà fuon la vostra prima
missione. Si parte quindi per l'ignoto e
l'avventura.
Il gioco ha luogo in un paesaggio scor-

revole con i personaggi visti dall'alto, in
stile Gauntlet. Tutte le azioni sono
comandate dal joystick e il movimento
avviene nel normale modo arcade,
mentre premendo la bona spazio si pos-

sono selezionare varie opzioni e poi
sceglierne una da una serie di icone
poste nella parte bassa dello schermo.
Le opzioni Includono parlare, esam-
inare, inventano, prendi, lascia, usa e
offn oltre naturalmente a salvare, can-
care e mettere In pausa, ecc. Non è
necessario usare la tastiera, anche
quando si deve parlare con 1 personag-
gi, dato che tutte le opzioni disponibili

sono visualizzate sui menù.
Continuando a conversare coi person-

aggi si scoprono parole chiave sulle

quali bisogna poi fare domande,
sperando di trovare ulterion parole chi-

ave con il prosieguo della conver-
sazione

11 combattimento è estremamente sem-
plice. Tutto quello che è necessario fare

http://speccy.altetvista.org/
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è accertala che il vostio personaggio sia

di fronte al nemico
Premendo il pulsante di fuoco ti person-
aggio attacca e un peno di colpi ben
assestati sono sufficienti pei lai tuon
quasi tutu i mostri. Dopo 11 combattimen-
to una deliziosa sequenza mostra la
decomposizione e il seppellimento della
vittima, la quale si lascia spesso dietro

delle cose utili Queste possono variare

da sacchetti d'oro a abo a strumenti
magici come pozioni e pergamene.
La grafica è nitida e colorata ma ho
trovato il controllo del (oystrek m, py
incerto ed impreciso - cosa fastidiosa

quando 11 tuo personaggio deve essere
posizionato precisamente per entrare m
un palazzo o per seguire senuen tortuosi

Non è possibile spostarsi diagonalmente
quindi il movimento è un po' a scatti e
difettoso.

Detto aò. nel complesso il gioco è bello,

e Bene impegnati sia le mani che il

cervello.

Qualunque avventuriero sia dinamico,
di ruolo o semplicemente testuale

dovrebbe trovarlo sia giocabUe che
interessante.

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST l 59.00OO USCITO

AMIGA . 59 DOCc IMMINENTE

SPECTRUM L 25.000C IMMINENTE

AMSTRAO . .:
;

;
::';;.. .9 "Od 'MVINEVTE

C64/128 L 25 OOOcL29.000d USCITO

IBM PC L59.0OOd IMMINENTE

K- VERDETTO

IInteressarli*" mix di avventura ed azione

arcade "taglia e atfeila" cno funziona mollo

bene La grafica e buona e nonostante

qualche problema d> controllo e un gioco alta

mente raccomandalo

PAESAGGIO 91 SISTEMA

IMPEGNO 85 INTEHESSE 80

^^^^^^^^^
TI0 PROBLEMI^

Ecco i consigli e le ctetà in Inghilterra ma mi è Salata Chiaro Acqua di

domande degli avventunen tornata indietro con la dici- mare
del Bel Paese. Non dimen- tura "Not known at this Nera Aria

ticate: se siete bloccati in address' d'invulnerabilità

un gioco controllale questa Potete aiutarmi? Bianca Cura

rubrica ogni mese. C'è Luigi Bozza, Gorizia tutte le ferite

sempre qualcosa di buono Dolce Argento Carisma* 1

per tutti. Certo che possiamo, Arancio Protezione

Luigi... ma non ci ringra- +1 o -1 intelligenza

FAIRV TALE zierai per questo. Adven- Verde Bruttezza

ADVENTURE ture International ha chiuso

visitando di notte l'oasi nel i battenti ormai da un po'. FI»H
Burning Waste potrete quindi non puoi tare altro Nello smooth warp... pren-

accedere alla Città di Azal che sperare che qualcuno dete il terriccio dalla gab-

Le sfere vi consentiranno legga queste nghe e venga bia, indossate i guanti,

di vedere le porte in tuo aiuto, offrendo mettete il disco d'oro nel

nascoste. tramite il giornale la sua crogiolo, tenetelo sopra il

Le Pietre Blu vi permetter- disponibilità a risolvere con fuoco con le pinze, versate

anno di teletrasportarvi da te le due avventure. l'oro nel terriccio, poi

un anello di pietra. andate a W.W,\rV,N,NE.E
Raccogliete le fiale per SHADOWGATE ed aspettate che il terriccio

aumentare la vitalità. Aiuto 1 Sto giocando a si raffreddi. Poi rompete il

1 gioielli verdi sono utili per Shadowgate e se non ho terriccio col martello Avete
vedere meglio di notte capito male l'obiettivo del ottenuto l'anello...

1 totem a torma di uccello gioco consiste nel trovare

vi danno una mappa. cinque oggetti Ne ho
Gli anelli immobilizzano 1 trovati quattro ma non so
mostri. assolutamente come
Assicuratevi di cercare trovare il quinto, cioè lo

bene addosso a tutti i fan Staff of Ages...

tasmi per trovarvi chiavi o Mario Pogliano. Ancona
teschi.

Facile Mano... c'è un ser- Oli avventurimi di
Ho due giochi di avventura pente e c'è uno tutta Italia hanno dis-

nei quali sono completa- snakestaff... peratamente bisogno
mente bloccato: Robin ol del vostro aluto. Man-
Sherwood e Seas of Blood, ALTERNATE REALITY data I vostri consigli
entrambi pubblicati dalla Alcune pozioni a No Problem, K, Via
Adventures International. Gusto Colore Effetto Aosta 2, 20154
Le istruzioni dei giochi Amaro Rossa forzai! Milano.
dicono che sono disponibili Argento intelligenza .1

gratuitamente tramite la o veleno

Adventure International dei debole

togli di consigli Ho spedito Bianca velocita

quindi una lettera alla so- tisica «1

K-C0NFERENZE
SUGLI ADVENTURE

I tempi stanno cambiando
nel mondo degli adven-

ture e la rubrica di Kappa
vuole essere all'avan-

guardia del mutamento.

Insieme a ACE. la cui

rubrica di adventure e

letta da molti programma-

tori. Kappa vi offre la pos-

sibilità di discutere con

loro nelle K-Conferenze

sugli Adventure.

Ogni mese presente-

remo un argomento che

verrà discusso nella con-

ferenza. Verrà evidenziato

in un apposito riquadro

che troverete sulla rivista.

Vi inviterà a contribuire,

mandando i vostri com-
menti o pareri su un parti-

colare argomento dei

giochi d'avventura fanta-

sy. Chiederemo anche il

contributo di noti perso-

naggi del settore.

Non perdete II prossi-

mo numero quando
(aneleremo la prima con-

ferenza sul futuro degli

adventure. Anzi, fate in

modo di partecipare!

In un'altra pagina di

questa rubrica troverete

le indicazioni su dove
spedire le vostre lettere...
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SPECIALE

Due sono i molivi per cui un programmatore potrebbe

essere interessato affiliamo titolo di un altro program-

matole, n pruno, il più ovvio, è quello condiviso da

rutti coloro che s accostano ad un gioco: il puro gusto

di giocarlo D secondo, invece, nguaida soltanto chi

col codice macchina ci deve lavorale per vivere. Si

tratta della cosiddetta operazione di analisi, in cui un
gioco viene giudicato m base alla sua complessità

tecnica

GB "analisti' studiano la velocità di scorrimento, il

movimento delio spille, la manipolazione delle torme

in 3D. Il loro interrogativo più scottante è Tìarei stato

m grado di lare altrettanto?
-

Gli analisti amano lare

quello che si chiama "reverse engineering", ovvero

ripercorrere un gioco alllncontrano. dal risultato alla

tecnica che rha prodotto dategli una tecnica vera-

mente originale e non a alzeranno dalla sedia tinche

non avranno scoperto, carta e penna alla mano,

come lunziona Qi analisti sono persone che non si

entusiasmano facilmente. CI sono giochi che riescono

in questa dittale impresa tacendo cose che norma!

mente non potreste ottenere sul computer su cui gua-

no - (Scorrimento laterale su ST o Spectrum o 3D soMo
su C64) ma capitano poi i colossi come Knight Lore

o Camer Command che sbalordirebbero chiunque

per l'obiettivo ambizioso che sono riusciti a raggiun-

gere.

Se un numero maedibtlmente vasto di program-

maton sono anche analisti, ci saranno delle buone

ragioni Probabilmente interviene la logica della con-

correnza, per cui i programmaton che svolgono la li-

bera professione possono misurare le proprie capacità

solo conhontandos con le ultime usate dei loro col-

leghi Non manca, inoltre, una naturale curiosità prò

lessionale. Ma c'è dellaltio 1 programmaton sono per

lo più restii a passare 11 proprio tempo libero giocando

coi computer giochi, sempre che ne abbiano di tempo

libero Se s prova un gioco pei soli 5-10 mmuti non si

scoprirà molto dell'azione di gioco - a meno che non

sia piopno una stupidata - ma si avrà unìdea abbas-

tanza cruaia delta sua validità dal punto di vista tee

meo In altre parole la maggior parte dei program-

maton ha a disposizione solo il tempo necessario per

etletruaie l'analisi di un gioco.

CHRIS HINSLEY
Chris senve giochi da quando esiste questo mercato.

suo primo titolo tu un clone di Centipede pei ZX81

e i suoi successi nel campo della piogiaininazione

non si contano F conosciuto soprattutto per

Everyone's a Wfally e Pyiamarama due arcade

avventure a 8 bit. ma ora ha rivolto la sua atten-

zione allST e all' Amiga. In questo campo ha prodot-

to Xevious e Advanced Art Studio per ST e

Vermmator L'ultima sua lanca è Cronos. un gioco a

scorrimento per ST e Amiga usato da poco.

"Normalmente non compro giochi da casa perché

mi vengono subito a noia. Dopo IO minuti comincio

a trovare tutti i diletti e gli enoh teaua. Mi ha colpito

molto lo scommento di Gotaninner (di Steve Bak).

anche se come gioco non vale un gran che. tutto

volo ed esplosioni. Trovo che non esiste qualcosa di

più sbalorditivo di Knight Lare Quando lo vidi la

prima volta mi domandai soltanto come diavolo

avessero latto a leallzzaito. Da allora niente ha potu-

to eguagliarlo. "In genere preterisco andare nelle sale

giochi. Lnardware è decisamente superiore

Prendete R-Type. ad esempio in tondo è un semplice

gioco a scommento, ma accidenti se n prende"

K^*^^ "MI piacciono ì giochi di Paul Woakes - Mercenary, Backlash e così via - e
anche alcuni vecchi giochi dell'Ultimate Quando piovo il anco di un altro

non mi curo della parte tecnica: penso scio a giocare

"Mi piacciono ì giochi completi, mentre molti dei titoli usciti m questo periodo sembrano sempre man
canti di qualcosa. 1 giochi di Paul Woalces sono un'eccezione anche se a volte un poco astratti, sono
sempre ben costruiti.

JOHN PHILLIPS
D debutto di John Impossaball della Hewson. ha aperto una nuova prospera-

va per ì giochi di palle rimbalzanti, che sembra provochino ora delle torte

sane dipendenze. Ha continuato m questa direzione con Nebulus (un K-gtoco)

che unisce una ben dosata azione di gioco a una straordinaria inventiva e

abilità tecnica L'ultimo suo gioco si chiama Road Stai, uno sparatutto di

guida per ST della Hewson

m DAVID BRABEN
Autore (con Ian Bell) di un successo strepitoso. Elite, che dura da divera ann
su qualunque macchina appaia. Le sue più recenti creazioni sono state 11 fan-

tastico gioco di Archimede. Zarch. e la sua incarnazione su ST e Amiga. Virus

Ora sta lavorando alla sua nuova colossale impresa, il seguito di Elite, che
dovrebbe essere pronto tra qualche mese.

'Cerco di non giocare troppo ai computer giochi. Programmo davanti a un

*«4Q^- video dalla mattina alla sera e nel tempo libero preterisco cambiare aria

usare o comunque lare qualcosa daltro. Nonche i giochi non mi divertano, e
non pensiate che il latto di essere programmatore mi toglie il gusto di giocarli

anzi, può esseie molto interessante vedere se è stato latto tutto a dovere oppure no Ma prendlamc
Camer Command. ad esemplo: deve essere molto bello, ma chissà quanto tempo ci vonebbe per ren-

dergli giustizia! Come ho detto, è quello che cerco di non tare."

STEVE TURNER
Nel corso di van anni Steve ha riportato una lunga sene di success nel

campo'del software Magnetron e Ranarama sono due delle perle che ha
prodotto grazie al suo (inissimo senso dell'azione di gioco Ha inoltre finite

da poco la conversione per Spectrum del gfcco per Có4 di Andrew
Braybrook. Intensity

"Non ho U tempo per giocare, soprattutto ultimamente, ma mi diverte

quando posso tarlo Di solito vado alla ricerca di vecchi ma buoni distrug-

gitutto: mi piace la sensazione di potere che ne deriva, specialmente dagli

sparatutto progressivi come Side Arms e simili Nelle sale gèchi il mio
prefento rimane torse Star Wars»adoro la sensazione di velocità che riesce a dare.

"Mentre gioco non penso all'aspetto tecnico 5. se le risposte del joystick sono lente o se ci sono altri

intoppi del genere allora lo noto, altrimenti non ci taccio caso Di solito un buon lavoro di program
mozione passa inosservato

'Mi piacciono l giochi m cui si prende subito la mano. 11 motivo è uno solo: per gli aitn non avrei il

tempo Di solito non vado per auton. un gioco può essere totalmente diverso da un altro, ma sono

sempre impaziente di vedere il nuovo lavoro di Rai f Cecco

5TB
RAFFAELE CECCO
Ralf si è latto un nome con 11 titolo della Milaogen. Equinox ma è più conosci

uto per 1 giochi della Hewson come Exolon e Cybernald. ,Fermo sosleratoie

dello Z80. il suo ultimo Molo è Storni Lord, un gioco a scorrimento per lo

Spectrum pubblicato dalla Hewson

T giochi da casa non mi piacciono molto: preterisco andare in una sala giochi

e giocare qualcosa tipo Operanon WòU o R- Typo. Quello che mi colpisce di

un gioco per home computer è laspetto tecnico. Prendete, ad esempio, lo

scorrimento obliquo della versione Spectrum di Zynops (di Dommic Robson): un capolavoro della tec-

nica! Realizzare.uno scorrimento simile senza il supporto delThardware è veramente molto dltOcile."

r
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Knighi Un «ruittniie. un goto ammirilo a lutti 91*111 ci»

inoro fflmsuio "Qmnoo lo udì U primi no mi Ormano*

sotumo corre diavolo affissero latto a redimano .."

STEVE BAK
Steve a è conquistato una 'ama nel mondo

degù ST e degli Amiga con giochi come

Goldrunnet. Karaté Kid D. Return to Geneas e

Leathetnedc Ha appena terminato la conver-

sione del suo ultimo successo. Leatheinetic, pei

un sistema coin-op della EML che utilizah tec-

nologia dellST

Pretesco giocare sul com-op. non ho mal visto

una versione da casa che tosse all'altezza di

quella arcade Tempo la mi ero tesato su Gryzar

da bar tanto che avevo la macchina a cosa

Solo una volta riuscii ad arrivare Uno In tondo

senza perdere neanche una vita Le versioni

della Ocean erano molto deludenti al confron-

to ma cosa vi aspettavate1 Lhardware è netta-

mente interrareDei gechi da casa che mi sono

piaciuti, direi che Boulderdcsh è il mio prelento.

Anche The SentJnel è molto bello quando testai

la versione Amiga finii coi giocare più del nec-

essario e amval attorno allo schermo 700O

Quando gioco con una versone da casa, mi

Interessa solo l'anone di gioco Se questa è OK
sono completamente ndifferer.te alle sue qual-

ità tecniche Ad esempo gioco ancora Zolyx

sul C64. che tecnicamente è pessimo ma come

gioco è appassionante "Quando scrissi

Goldrunner. Karaté Kid li e Return to Genests lo

tea come sfida. Si diceva che era impossibile

realizzare certe cose • come lo scommento

veloce in Goldrunner. 1 grossi sprrte m KK II lo

scommento orizzontale in Return to Genesi - e

cosi mi misi aUbpera per dimostrale il contrario

Penso però che razione di gioco sia più impor-

tante e d'ora in poi mi concentrerò soprattutto

su di essa Leatheineck era un semplice gioco a

scorrimento verticale e a misi pochissimo per

terminale la parte tecnica, ma ho impegolo

moltissimo tempo pet mettere a punto, come

volevo, le mappe e la difficoltà del gioco

iCnns Hraley)

Cerner Coronano, della Realbme: loto l'hemo vlsio me nessuno

la mei anno molo i gelarlo come si deve, "finora ho latto In

JON RITMAN
Dopo il suo debutto con Namtn Raiders. un

gioco daUtapobabile Molo. Jon ha scritto van

gechi di successo Matchday. Barman. Head

over Heels e Matchday n per la Ocean In

questo momento sta lavorando su un gioco da

bar per la Rare, carne abbiamo scritto il mese

scorso nelle K-News. una società gestita dai

fondaton dell'Ultimate Tim e Chris Stampa.

Non gioco molto. Non mi piacciono gli sparatut-

to violenti, che sembrano essere il 90% del

giochi pubblicati oggigiorno

Cerco di leggermi più recensioni possibili sulle

nvrste specKihzzale e compio soltanto quando

mi sembra di aver scoperto qualcosa di origi-

nale. La mia collezione di giochi non supera 1 20

titoli giù di lì e sono quasi tutti abbastanza

vecchiotti

The Sentmel (di Geo!! Crammond) è un'idea

originale ma non mi piace il latto che è troppo

(adie rimanere disorientati Ptelensco qualcosa

di più immediato come, ad esemplo.

Bouldeidash. "Ho giocato tutti 1 Moli della

Realtime e Carrier Command mi piace mollo

Penso che 1 pogrctmrnatan della Realrime sano

gente molto, morto competente.

Trovo davvero eccezionali le tecniche grafiche

utilizzate per realizzare il paesaggio di Lords 0!

Midnight (di Mike Stngleton)

Con il geco stesso, invece, non ho mai preso

confidenza è strategia pura e per prendere la

mano in quel genere di cose a vuole un bel po'

di tempo Ptelensco 1

gracili che non vanno troppo sul difficile: voglio

che sia chiaro quello che si deve lare

' Vidi pei la pnma volta Kiught Lore (Ultimate) il

giorno in cui consegnai lormal completato

Matchday ed esclamai subito "WOW! Anche
voglio scrivete dei giochi cosi ' E ne trassi ispi-

razione pgr una serie di gechi nello stesso stile.'

IL VINCITORE
Allora, chi è arrivato primo? Fra le vecchie guardie, Knight Lore ctell'Ultimate

contìnua a regnare supremo, ma anche The Senrinel di Geoif Crammond e

Boulderdcsh di Chris Gray hanno un forte seguito, n nuovo favorito sembra essere

invece Corner Corrimano della Realtime, anche se finora nessuno di quelli da noi

intervistati è riuscito a trovare il tempo di giocarlo come si deve.

lempo a dargli solo ora rapida occniaO.."

(kttt Sngleton).

The Sente»! di Ooft Crammond.

MIKE SINGLETON
Mike ha rrvoluzenato il mondo dei giochi prima

con 11 formidabile Lords ol Midnrghl e poi con il

suo seguito Doomdarlt's Revenge

Successivamente a ha regalato anche Dark

Sceptre e Truone ol Fire. L'ultimo suo titolo, realiz-

zato insieme al suo team di programmaton

Maelstrom. è il fantastico geco in 3D solido.

Wlurligg I suoi progetti lutun sono pei ora ignoti

'A dir la verità, non geco molto e penso di non

essere l'unico tra i ptogrammaton. In parte per-

chè passo tutto il gramo davanti al video e aDa

Ime non lo voglio più vedere non guardo tanto

neanche Va televisione, flgiinamocl 1 computei

gechi. Ma soprattutto perché mi manca proprra

il tempo X3 sono molti gechi che mi hanno ccl-

prlo ma The Sentinel pù di ogni altro: un gemo
sono usato apposta a comprarne una copia

cosa abbastanza rara. Sono stato aflascmalo

non tanto dalla grafica - peraltro eccellente -

quanto dal modo m cui l'azione di geco è stata

adattata alla grafica Un gioco davvero origi-

nale, che ha saputo valorizzare gli stessi limiti del

suo sistema grafico: ed è qui che a vede la vera

valKfilà di un gioco Ultimamente mi ha coletto

anche Carnei Command

REALTIME
Pnma di sfondare nel campo dei 16 bit con lo stu-

pefacente Carrier Command. la Realtime aveva

prodotto 3D Starstake. 3D Starante D e le conver-

sioni per macchine a 8 bit di Starglider. n loto

prossimo progetto per la Telecomsoft utilizzerà

ancora grabea in 3D solido ma il geco sarà

prodotto soltanto in versione a 1 6 bit e l'enlaa sarà

posta sui movimenti veloci piuttosto che sulla

complessa azene di geco Tia i giochi da bar mi

piace moltissimo Battlezone e non mi dispace

Zaxxon Quanto ai gechi da casa mi piacaono 1

lavon di Jon Ritman e sono stato un taiaoeo di

Hrtchhikers Guide to the Gataxy (di Steve

Meretzky e Douglas Adams) anche se non sono

mai riuscito a superare la porta di casa! Credo che

la gente abbia ltmpessione che srebbiamo il

lavoro degb alta perché poduaamo tutti questi

giochi veloa in 3D. ma a sbaglia Ci piacciono

molti gechi di alta pogrammatori non importa di

che tipo siano, l'importante è che ce rcfccaano

messa tutta'
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Lire 5000

GUIDA AL DIVERTIMENTO ELETTRONICO

Una nuova,
entusiasmante guida
al divertimento elettronico.

Abbonatevi adesso
e per un anno
non ci pensate più!

V

&
OFFERTA 01 ABBONAMENTO

1 1 numeri al prezzo di 9 Non posso tarmi scappare un'occasione del

genere!

'r Mi abbono -a partire dal numero

nome

via

cap

Imma ..

cognome

citta .

spedire L 45.000 a mcz/o c/c postale n 50142207 o vaglia o assegno intestalo a

Glenal Italia - Via Anberlo 24 • 20123 Milano

E' la redazione di

Kappa che

parla.vorremmo dirvi

due o Ire cosette. OK?

Crediamo che questa sia la migliore rivista

italiana di computer giochi Si. lo dicono lutti,

ma noi vi spieghiamo anche il perché.

Innanzitutto ci rivolgiamo a dei lettori

diversi A lettori che. come voi, sappiano

discriminare e non si lacciano incantare da

qualche laccina colorata . A degli intenditori

che sappiano cosa vogliono da un giornale.

Volete recensioni sene e autorevoli scritte

da persone che sanno veramente

riconoscere un buon gioco e hanno il

coraggio di dire quando invece è una boiata

Volete un sistema di valutazione che non

lasci dubbi, che dica quale gioco giocherete

ancora tra un anno e quale finirà presto

nella spazzatura

Ma volete molto di più che un semplice

catalogo di giochi .

Volete attualità serie sullo stato

dell'arte del divertimento

elettronico ,., Volete gli strumenti

che vi consentano di tramutare il vostro

monitor in una tela elettronica Volete le

informazioni per trasformare il vostro timido

sintetizzatore in un sofisticato strumento

musicale

Volete le notizie . le poke

anteprime gii speciali i

all'acquisto

trucchi ie

guide

Volete il massimo e noi ve lo diamo

Non esitate Abbonatevi pagherete 9

numeri e ne riceverete 11 Non potete larvi

scappare un occasione del genere 1

Compilate il modulo allegato e speditelo

immediatamente

NB Per un errore di slampa il prezzo dell'abbonamento

sul numero scorso e sialo indicalo ni modo erralo. Il

prezzo giusto, come la matematica insegna, è L 45000
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Alcuni dei più longevi programmi gioco per

computer sembrano avere successo per

il (atto di non richiedere all'utente alcun

sforzo intellettuale. Lo studente a cui vengono i

sudon freddi appena sente parlare di compiti a

casa e che farebbe qualunque cosa, anche lavare i

piatti, per evitare di tarli non sembra interessato a

battagliare intellettualmente con giochi d'avventura

o ad enigmi. Euclid. che a poma vista può essere

scambiato per un programma piuttosto noioso per

"corrtputer-aided design", è invece quasi un'avven-

tura. Più lo si esplora, più soddisfacente diventa.

Éucfól NON e un programma "pamt" e non

produce immagini incredibilmente realistiche con

superfiò retinate. NON è lo stupendo Scutpt 30

(per Amiga) con il quale possono essere generate.

(Destra) In Euciid modificale II vostre
disegno operando sulle tre finestre
ortogonali - indicate con Front, Left e
Above. Portate II cursore In una finestra
e cominciate a lavorare sul suo contenu-
to. Per vedere meglio, una finestra può
essere allargata andando a coprire le

altre. La finestra View mostra gli esiti

delle modifiche latte nelle finestre
ortogonali.

Menù di I

controllo output i

stampante

Mi menù d

"goodies" - con-
tiene una
selezione di

comandi vari che
non ci starebbero
altrove

L'icona di con-
trollo - consente
di scegliere diver-

se angolazioni di

"inqua-dratura"
della finestra

VIEW principale

I Pannello di

controllo con-
sente all'utente di

spostarsi lungo
l'albero degli

oggetti in una
struttura di dati

ANIMAZIONE
EUCLIDEA DI SOLIDI
3D IN TEMPO REALE

http://speccy.altervista.org/

Kappa esamina per voi il primo pacchetto in

3D per l'Archimedes.

m modo laborioso, salvate e poi riprodotte immagi-

ni in 3D di realismo quasi fotografico dando l'illu-

sione del movimento. Può comunque produrre

mondi tridimensionali con scene ricalcolabili a sufi

oente velocità da dare all'utente un controllo totale

m tempo reale. Le strutture possono essere poi

nprodotle. utilizzando il programma Fly. La fun-

zione di Euclide di produrre immagini in 3D solido

di oggetti in movimento; l'utente con un minimo di

capacità di programmazione può sfruttare il pro-

gramma di design fornito oppure, se è bravo a pro-

grammare, può "linkare" tramite BASIC o linguag-

gio macchina i moduli Euclid.

Il pacchetto giunto in redazione per la recen-

sione era accompagnato da molte dimostrazioni ed

esempi, programmi m BASIC gà pronti, programmi

(futilità e anche un paio di regali (un gigantesco

programma LIFE e un Mandelbrot Set). La Ace

Computing ha dedicato tutto il suo sforzo produtti-

vo a perfezionare la qualità e l'ampiezza delle

capacità di Euclid. trascurando gli schermi di cari-

camento e altre immagini grafiche di presentazione

che sono diventate la norma nei pacchetti in crco-

(Sinlstra) Una veduta ravvicinata del ca-
lice della finestra View dello schermo di

Euclid mostrato in alto.
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fazione - ma il numero di extra compensano que-

sta mancanza di patina superficiale.

Euclid è più un modellatore di supertici che di

solidi. Gli oggetti vengono definiti dai piani che li

circondano: ad esempio, non c'è dischminazione

tra un parallelepipedo vuoto e uno solido. Per molti

scopi visivi non ha molta importanza, dato che,

dall'esterno entrambi i parallelepipedi nsultano

identici. Ad ogni modo, i nfenmenfj ai "solidi" nel

manuale possono creare un po' di confusione.

Inoltre, non c'è un semplice concetto per produrre

sezioni orizzontali e il computer non nesce a

generare prontamente "propnetà di massa" come i

pesi di componenti intersecanti e le posizioni dei

centri di gravità. Con i ven modellatori di solidi è

possibile costruire strutture aggiungendo, sottraen-

do ed intersecando primitive come blocchi, dlindh.

sfere e coni - un approccio che spesso necessita

notevole potenza di elaborazione per produrre

oggetti di una certa complessità. In Euclid. le strut-

ture sono costruite a partire da punti, linee e

supertici

DATI STRUTTURATI
Il pacchetto oflre un'eccellente opportunità per

imparare le strutture di dati grafici, che sono un po'

come l'ADFS (Advanced Disc Filing System! del-

l'Archimedes. Gli "0996111'. come le directory, pos

sono contenere altri Oggetti o Solidi, che in questa

analogia sarebbero come dei file A differenza

della ADFS. l'Eudid può ripartire gli oggetti e i soli

di tra oggetti di livello più alto - cambiate il nome o

la natura dello slesso Solido contenuto in diversi

Oggetti e camberanno anche gli oggetti associali

Cambiate una copia di un oggetto e tutti gli oggetti

camberanno. Il modo di strutturazione dei dati di

EueW viene chiamato DAG (Ditectetì Acyclic

Graph. più o meno diagramma addico indirizzato).

Il capitolo del manuale sulle strutture di dati

deve essere ietto attentamente. Parale come

"object" hanno un preoso significato, ma "objects"

è anche un termine usato genehcamente per

definire qualsiasi cosa interna al sistema. Il testo è

costellato di parole quali Sibligns, Parents, ob)ects,

Obrects, Solitìs, Prmitive Obtects, Chikfren,

Planes, Points. Vanes. comers e landscapes - a

volte queste parole hanno significati precisi, men-

tre altre volte sono usate in senso generale. Anche

se vengono usate le maiuscole per diflerenziare

tra uso specifico e generale, l'uso di corpi diversi

per I termini avrebbe lavorilo la comprensione.

La prima parte del manuale offre una visita

guidata, seguita da una dettagliata guida per l'u-

tente al programma di Design. La seconda parte

tratta dei moduli Euclid e funge da testo di riferi-

mento. Per un più sottile utilizzo di Arthur, il si-

stema operativo dell'Archimedes, dovete leggiuc-

chiare i REM dei programmi dimostrativi L'eccel-

lente ambiente WIMP - a finestre, icone, mouse e

puntatore • oflre quattro vedule della struttura che

state costruendo nel Designer e consente di

entrare dentro Euclid senza dover riandare troppo

spesso al manuale, ma dovrete esplorare gli

esempi dimostrativi con l'aiuto del capitolo sul

Design prima di poter chiamare in gioco le Intere

capadtà del pacchetto.

La vera potenza di Euclid e nel secondo set di

utility sul disco. Usando il comando SYS in BASIC

o il comando SWI m assembler, le strutture inserite

nel designer possono essere incorporate nei vostn

programmi Vengono fomiti tutti i dettagli sulle

strutture di dati, quindi i programmatori avanzati

possono scriversi i loro programmi di interfaccia di

design, ma i programmi esemplificativi indusi nel

pacchetto possono essere usati come "ricette" dai

programmato" meno competenti. Sono inoltre for-

niti driver per il dump dello schermo su stampante

e Euclid è compatibile con stampanti a colore oltre

che con i plotter HGPL e Plolmate - anche se i

plotter possono produrre soltanto immagini a fil di

ferro, poiché la memona di schermo viene usata

per eseguire lo stadio finale dell'algoritmo di

rimozione delle linee nascoste.

Euclid è un eccellente programma per

intraprendere in modo relativamente facile la stra-

da per la simulazione e creazione di giochi grafici

in 3D: pud eseguire trasformazioni di prospettiva

con rimozione di supertici nascoste e permette di

specificare le fono luminose cosicché l'intensità

nsurtante può essere calcolata dalle diverse super-

no su schermo. Ma il pacchetto è eccezionale

come strumento educativo poche offre un'intro-

duzione al CAD in 3D e alla costruzione di scenan.

Non aspettatevi una cosa tacile, pero", u program-

ma è coinvolgente ma dovrete far funzionare il

cervello...

EUCLID
Archimedes, Ace Computing

Distribuito in Italia da Ricordi

L. 144.970 IVA compresa.

Il programma non è in versione definitiva, ma gli

acquirenti potranno ricevere l'aggiornamento

appena sarà disponibile.

Con l'arrivo di Amiga, tre anni fa, il

ritmo di sviluppo nel software grafi-

co è accelerato notevolmente:

questo, naturalmente, non è dovuto

solo all'Amiga, come i suoi fan vor-

rebbero farci credere, ma ad un

momento propizio di espansione del

settore.

Strumenti dai nomi esoterici come ray-

tracing, texture mapping, delta compres-

sion e beta splines hanno trovato rapida-

mente la loro strada dai laboratori di ricer-

ca & sviluppo, alle workstation professio-

nali, per arrivare a computer come Amiga
ed Archimedes.

Adesso, Forms in Flight 2 della americana

Centaur Software aggiunge la modellazione

mediante "Surface Patches" (superfici a

toppe) ai tanti strumenti disponibili su Amiga.

FORME

VOLO
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Apnma vista. Forms in Flight 2 (FIF2)

appare piulloslo povero sul genere dei

vecchi pacchetti per MS-DOS: rmter-

laccia utente e decisamente scarna, almeno

rispetto a quelle a cui Amiga o ha abituato. Con

l'uso è possibile familiarizzare con il sistema dei

menu mobtli a tripla profondità, ma la mancanza

di comandi da tastiera e l'assenza quasi totale di

interfacce ad icone ci sembrano un curioso passo

indietro Comunque, superando questo ostacolo,

il programma si dimostra molto potente, offrendo

un sistema di modellazione solida veramente

unico, che. con l'uso di surtace patches, genera

forme curve complesse partendo da semplici

superno p,atte. permettendo poi di animarle.

FORME...

La potenza della tecnica di surtace patch consiste

m realtà nella possibilità d> cambiare velocemente

il numero di tati di un solido Gli elementi base

nella modellazione, in FIF2. sono le superna

supertici piatte. FSURF. con un numero qualsiasi

di nodi di controllo, o superilo tridimensionali,

OSURF. definite invece da quattro nodi. Per

ambedue I tipi di supertici, la curva che collega

due nodi può essere costituita da un numero

qualsiasi di segmenti, al crescere dei quali appare

più smussata. Con un segmento la curva sarà

assolutamente diritta, mentre con dieci segmenti

e possibile generare curve piuttosto morbide,

come si può notare nei due delfini gialli in wire*

frame dell'illustrazione

in pratica, quello composto da semplici curve

mono-segmento e molto veloce da calcolare,

mentre l'altro, composto di curve complesse,

nchiede vari minuti di calcolo anche in wire-trame

Per evitare fastidiose attese, la struttura è model-

lata inizialmente usando uno scheletro sempiilrca-

(solto a sinistra) DELFINO RETICOLATO: L immagine finale (sotto a destra) è generata

partendo da una OSURF, estrusa lungo una traiettoria curvilinea Fino a formare una
serie di supertici analoghe collegate da loppe . Le dimensioni di ogni cross-section

sono variate per rastremare il corpo. Sono state aggiunte altre OSURF per simulare la

coda, le pinne od il muso. Tutte le supertici sono state mappate dalla stessa immagine

IFF. L'immagine tinaie è stata salvata come IFF e caricata come sfondo per il delfino

wire-trame. /

GRAFICA

DUE DELFINI GIALLI: il primo passo nella

creazione di un'immagine con Forms-in-

Flight. Il delfino sulla destra ha curve

composte da un unico segmento, l'altro

da otto segmenti. Aumentando il numero
dei segmenti in cui e divisa ogni curva,

un semplice scheletro angolato (che con-

sente una maggiore rapidità di ridisegno

nelle prove) può essere facilmente evolu-

to In un'elegante forma organica com-

plessa.

to. più taoie da manipolare Successivamente,

aumentando il numero dei segmenti con un sem-

plice comando, sarà possìbile generare oggetti

perfettamente arrotondati.

Questa abilità nel trasformare rudimentali

strutture angolose in forme elegantemente sinuo-

se induce nella tentazione di provare ad ottenere

la forma finale appena possibile. Cosa che

andrebbe invece tentata con maggior or

cospezione perché è molto tacile, per l'utente

meno esperto, perdere il controllo e muovere

l'oggetto od il punto di vista m posizioni strane e

da cui ne è dittale il recupero anche per il

curioso metodo usalo per muovere il punto di

vista.

In sostanza, e un po' come usare il mouse

per controllare l'astronave in ZarchVmjs. o

l'aereo m Flight Simulator II con molta pratica

può diventare intuitivo, ma per il pnnopiante e

dura! Questo è in parte dovuto ai lunghi tempi di

ndisegno che ntardano i movimenti.

Oltre al wìre-frame. a sono altre due tecniche

di rendering disponibili in FIF2 shading e texture

mapping. in confronto a Sculpt Animate o a

Turbo Silver, lo shading e limitalo: un massimo di

32 colon (m bassa risoluzione), ma con un buon

dithenng. ed uno shading di Phong (come Sculpt

m "snapshot") per smussare gii angoli e le super-

dò sfaccettale. Non c'è ray Iraong. ed è disponi-

bile solo una fonte luminosa fissa. Possono

essere caricate le immagini IFF ed usale come

sfondo, come quinta o mappate su ogni OSURF.

Leggete il riquadro per una descrizione della tee

ntea di texture mappmg

...IN V010?
L'animazione sembra quasi che sia stato aggiunta

(sotto a destra) DELFINO MACULATO: Un
delfino maculato che vola attraverso le

onde è l'immagine finale creata da
Forms-in-Flight 2, qui mostrata in tutta la

sua bellezza senza la griglia in wìre-

frame. Lo sfondo è un'immagine IFF dis-

egnata con DeLuxe Paint II.
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GRAFICA

nel pacchetto all'ultimo momento. Non che vi

siano carenze nel controllo dei movimenti, ma le

trasformazioni degli oggetti slessi sono piuttosto

limitate. Ogni oggetto selezionabile, incluse le

singole FSURF e OSURF. può essere assegnato

ad un key-frame. E' cosi possibile muovere gli

oggetti in ogni piano, seguendo ogni percorso,

ridimensionarli e ruotarli. Questo permette, ad

esempio, dì muovere le ali di un uccello su e giù,

ma è difficilissimo mantenere il controllo co-

delfino GIALLO IN WIRE-FRAME con
curva a 10 segmenti, sovrapposto allo

stesso sfondo usato nell'immagine
finale. Notare come sia maggiore la

risoluzione del reticolato rispetto all'Im-

magine dei DUE DELFINI GIALLI.

reografico dei movimenti. Il nome del pacchetto

rende bene la sensazione dei movimenti che per-

mette di ottenere... le torme volano, ma più come

un Insbee che come un uccello. Non battono le

ari)

...E IN ATTERRAGGIO.
FIF2 ha tatto molta strada dalla prima versione

Le possibilità di texture mapping e suriace patch-

es sono notevoli, e la transustanziazione della

rozza, spigolosa approssimazione di un oggetto

nella sua morbida ed elegante versene finale è

veramente magica; ma anche l'interfaccia utente

ha bisogno di una simile trasformazione.

I movimenti di camera potrebbero essere molto

migliorati se qualche indicatore, anche solo le

trecce degli assi XYZ, ruotassero in tempo reale

II rendering lavora mollo bene, anche se con le

sue limitazioni. Un'opzione extra di render in

modo MAM. o ancora meglio di ray tracing

sarebbe utilissima. L'animazione di oggetti e

tacile e veloce, e questo è l'unico vantaggio nel

non usare II ray tracing. ma una specie di inbe-

tweening sarebbe importante per dare un'impres-

sione reale, semovente, alle meravigliose torme

apparentemente organiche ed animate che

questo pacchetto software e in grado di creare

FORMS IN FLIGHT 2

Per Amiga (1 Megal

Il pacchetto è disponibile presso la Lago. Via

Napoleona 16. 22100 Como.

Al momento di andare in macchina II prezzo

non era ancora stato definito, ma dovrebbe

aggirarsi sulle 1 80/200 mila lire.

TRAME E TOPPE |

Ogni schermata 2D con- composto il corpo. RETICOLATO, mappaie j

siste in uno strato di pixel su di una singola toppa

divisi in file verticali ed PATCHWORK. OSURF La sovrappo-

orizzontali La routine di Le curve complesse di cui sizione delle curve gialle m
texture mapping esamina sono costituiti i delfini wire-trame mostra più

la superficie da mappare e mostrati in queste pagine chiaramente che

la organizza in una griglia sono sviluppate a partire un'estremità e piegata in

simile, ma distorta. Il co- da una serie di patchwork su e l'altra in giù.

lore di ogni pixel dell'ongi o "toppe" unite insieme. La Man mano che la npro-

naie viene riportato sulla torma di ogni singola duzione realistica di torme

nuova griglia, restituendo toppa dipende da come naturali diventerà sempre
in genere una mappa di- sono slate distorte le quat- di più l'obiettive degli ope-

storta dell'immagine di tro curve primarie che la ratori C.G.. tecniche di

partenza. Vari pacchetti delimitano. Ogni toppa modellazione come le sur-

grafici per Amiga oggi per- può essere immaginata tace patches acquisterai
j

mettono torme di texture come una toppa sul ginoc- no maggiore importanza.
,

mapping. Photon Paint chio di un paio di jeans. Il Sculpl 4d. la versione prò-

può mappare ogni area tessuto è in origine piano. lessionale di Sculpt Ani- i

delmita come pennello su ma abbassando gli angoli mate, avrra un opzione
,

varie sagome predefinite. sul bordo del ginocchio simile per la generazione i

Essendo un paini HAM. viene curvalo nella terza di superiici curve. '

dispone di una vasta dimensione. L'effetto è
gamma di sfornature, per- illustrato meglio dall'esem- NOTA: A pagina 77 irò- !

mettendo anche di simula- pio. Le due toppe mappate verete un glossario che
re una fonte di luce defini- qui mostrate, sono copie spiega altn termini di CG
bile dall'utente. Forms-in- dell'immagine DELFINO utilizzati nella recensione.

Flight 2 dispone solo di 32

colori, e non consente ^^H|^^>
(Sinistra)

quindi di simulare effetti di *
X

'l'

^B Superficie a
"toppa" con
Delfino Retico-illuminazione; è però in <^

grado di mappare superfici ^KÈ^^t lato mappato.

molto complesse, sotto il ^\ -J^^

completo controllo da f^^^ (Sotto) Stessa
"toppa" con
sovrapposta la

parte dell'utente. La pelle ì a^^/^
del DELFINO MACULATO struttura wire-

era in origine un'intera H^^^KA frame per

schermata di questa
delincarla più
chiaramente.

trama, mappata su ogni - i
singola OSURF da cui è

Am .

^pr-^f
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MUSICA

E' il momento della house music, della musica fatta di ritmi e campionamenti, se siete degli

assatanati seguaci della nuova moda dance, se Jovanotti vi manda in sollucchero (ditemi che

non é vero!), insomma se volete saperne qualcosa di più sull'arte della digitalizzazione dei

suoni, piazzate sul piatto o nel ghetto blaster il vostro hit del momento pompatelo a volume

adeguato e datemi retta.

LADRI
DI RUMORI
La caratteristica principale della house

music o acid house come dicono 1 più

sofisticati, é l'uso di suoni, voci, rumori

rubati, tramite il campionamento, a dis-

chi, registrazioni o altre ionti sonore che

vengono utilizzati per creare una
sequenza d'interventi alTintemo di una
ritmica in genere mollo nperitiva Come
si può dedune dalla parola "house" il

principio é quello di poter dispone a
casa piopna del mitici Tal kaf . "giddap-

pa" di James Brown o del rullante di Jeli

Porcaro o della voce di Ronald Regan

che dice "Gorby é un bravo ragazzo" che

abilmente montati e Inserti all'interno

del brano lo renderanno irresistibile per

le orecchie e per 1 piedi

Per fare un pò di storia del genere senza

scomodare la vostra pessima cultura

musicale vi cito soltanto uno dei casi

Umile e cioè quello di "Pump Up The Vol-

ume" del MARRS che non solo hanno
rubato voci e ni! a destra e a manca ma
hanno pensato bene di [regate la base

ritmica e per questo sono bruti m tri-

bunale Signorile più che mai. nel suo

completino di Strass con calzoni a
zampa d'elefante, il vecchio James
Brown. che risulta in assoluto il più sac-

cheggiato dai Robin Hcod dell'house

music ha pensato bene di rispondere

alle loro scorrerie con un brano intitola-

to Tm The One" in cui in sostanza dice
"

se proprio volete sentire la mia voce.

comprate 1 miei dischi e non quelli di

quei ragazzini cleptomani'

Inquadrata la questione, approfitto di

un programma per Arem ST e Amiga.

Pro Sound Designer della Eidersolt, che

mi dà la possibilità di sbrodolare un pò
sui principi del campionamento dei

suoni

Pro Sound Designer (PSD) dispone di un
display, mutuato dai astemi di campi-

onamento più sofisticati, che si presta

parocolarmente dal punto di vista

didattico, in quanto mi dà la possibilità

di mostrarvi com'è latto un suono e m
che modo viene digitalizzato

Ma prima di parlarvi di questo, per

completezza d'miormazione. e soprattut-

to perché la mia deontologia professio-

nale non mi permette di parlare di carri-

pio-natorl solo riferendomi all'house

music, cercherò di spiegarvi in breve

quali sono le loro funzioni e gli utilizzi

Dato per assodato il furto per rrotlvi di

lucro, un'altro motivo d'utilizzazione del

campionatore è quello di poter dispone

di un gran numero di strumenti acustici

senza doversi portare a casa o in studio

gli strumentisti Anche perché finché a
tratta di un flautista o di un chitarrista

non é dilùcile trovare delle buone

soluzioni, ma quando la vostra vena
compositiva esige un organo a canne o

un'orchestra filarmonica

A differenza del PSD gli strumenti a
campionamento hanno la capacità di

intonare il suono ongvnalmente registra-

to: ad esempio, digitalizziamo il Do cen-

trale di un pianoforte e chiediamo al

computer di tendere disponibile il suono

nell'ottava inferiore e originale. Avremo
così due ottave. 24 semitoni di

pianoforte con un solo campionamento

In genere questa prassi non viene utiliz-

zata in modo cosi ampio, perché il

suono originale vana oltre che di tonal-

ità anche di durata un pò come suc-

cede quando fate girare a 45 gin un

disco registrato a 33: 1 suoni sono più

acuti ma il brano dura meno.

Questo accade perché il campione origi-

nale é formato da un certo numero di

informazioni che vallano con la fre-

quenza di campionamento e con la

durala dello stesso, e il computer per

abbassare o alzare il tono é costretto a
leggere i dati più lentamente o più velo-

cemente La soluzione a questo proble-

ma e 11 Multicampionamento. e cioè la

registrazione di più suoni a tonalità

diverse che non debbano subire rical-

coli

Ma cominciamo a sfruttare 11 PSD. Nella

versone per Amiga disponete delle fun-

zioni Doublé Sample e Halve Sample

che vi permettono di raddoppiare o di

dimezzare la lunghezza del campione ..
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vi renderete conto che la velocità di

riproduzione subirà lo stesso trattamento.

Ma parlando di questo ho introdotto il

concetto di frequenza di campionamen-
to, che vi vado a spiegare.

Se durante le ore di Fisica non avete
dormito saprete che i suoni hanno una
frequenza e che l'orecchio umano é in

grado di percepire le Sequenze che
ranno dai 20 ai 20.000 Hertz, le altre

sono dominio dei cani e dei pipistrelli.

Se osservate il display del PSD non
potrete evitare di notare una specie di

catena montuosa che in termini tecnici

viene definita forma d'onda e che é la

rappresentazione grafica bidimensio-

nale del suono che stiamo prendendo m
considerazione. L'asse delle y (verticale)

rappresenta la frequenza del suono,

mentre quella delle x (orizzontale) rapp-
resenta il tempo.
Le frequenze più basse costituiscono l

suoni più gravi e quelle più alte gli

acuti.

La frequenza di campionamento non
Centra nulla con tutto ciò. O perlomeno
possiamo dire che la frequenza di cam-
pionamento ha una relazione con la fre-

quenza del suono e per ottenere un
campione di buona qualità é Impor-
tante conoscere il picco di frequenza del

suono.

Diciamo che il suono rappresentato sul

display ha una frequenza massima di

10 kHz: la frequenza di campionamento
ottimale dovrà essere di 20kHz. perché?
Perché si intende per frequenza di cam-
pionamento il numero delle volte per
secondo m cui il convertitore del com-
puter scansiona il suono. Va da sé che
più alta sarà la frequenza di campiona-
mento più precisa sarà la rappresen-
tazione digitale del suono. Ad esempio ì

Compact Disc che hanno una frequenza

che va da 20 Hz a 20 kHz vengono regis-

trati ad una frequenza di campiona-
mento di 41 .8 kHz
Ma non. bisogna esagerare perché se la

rappresentazione digitale viene portata

all'eccesso si produrranno dei risultati

poco piacevoli: anche i rumori hanno
una loro frequenza...

Pro Sound Designer dispone di un sis-

tema a frequenza di campionamento
variabile: da 1 a 28 kHz nella versione

per Amiga e da 3 a 30 kHz in quella pei

ST. questo permette di registrare da 1 76
a 8 secondi con l'Amiga e da 315 a 28

secondi con 1ST.

Oia per evitare che a furia di Sequenze
smettiate di frequentare la lettura di

questo stimolante articolo passo ad altro.

Andiamo sul pratico. Diciamo che
vogliamo digitalizzare un brano di un'in-

tervista del Presidente del Consiglio De

http://speccy.altetvista.org/

Mita. Attendiamo pazienti che in

qualche TG appaia il volto della nostra

vittima e con dito pronto sul tasto

"record" del registratore carpiamo le sue
parole.

A questo punto identifichiamo la parte

che a interessa e colleghiamo il registra-

tore all'unità di conversione analo-
gico/aitale del PSD Apro una breve
parentesi, il programma é venduto in

due versioni, una che comprende solo il

software di editaggio dei suoni e una
che comprende anche rhardware desti-

nato alla digitalizzazione del suoni
senza di quest'ultimo non potete com-
binare nulla.

Il convertitore é l'apparato che permette
di trastonnare in numeri (digitale) il

suono naturale (analogico) nel nostro

caso é rappresentato da una scatoletta

che va piazzata nella porta parallela del
computer e che presenta su un fianco

una presa minilack (per interdercl quel-

la delle cuffiette dei walkman) in cui va
convogliato il segnale da campionare.
Le fonti possono essere vane, la racco-

mandazione dei costruttori e di chi-

unque abbia un minimo di cervello (e

cioè mia) é quella di non utilizzare le

usate dell'amplificatore dedicate alle

casse acustiche. Diciamo che una nor-

male uscita per cuffia fa ampiamente il

suo dovere.

Collegato tutto il collegabile monitoria-

mo il livello del segnale: nella finestra

supenore dello schermo possiamo
vedere la forma d'onda del suono che
sta passando per il convertitore. Rego-
liamo il livello del segnale in modo che
non sia ne troppo basso (questo gene-
rerebbe rumore di fondo) ne troppo alto

(con il rischio di nprodurre un suono di-

storto). Facciamo in modo che i picchi

più alti sfiorino la parte supenore della

finestra senza usarne.

Pronti? Via! "Nonno gì zonno dissenzi

alfinderno del bendabardido".

La frase non é particolarmente brillante

ma non mi pare che De Mita sia mai
particolarmente brillante.

A questo punto la frase é registrata nella

menoria del computer trasformata in

numen che possiamo manipolare a nos-

tro piacimento.

Ad esempio possiamo metterla in Loop e
cioè aeare un anello che ripete all'infini-

to il campionamento, oppure isolare

una parte della frase o una singola let-

tera, n sistema di editing del PSD per-

mette di zoomare all'interno del campio-
namento fino alla più piccola unità e
quindi risulta molto semplice prendere
un pezzetto anche infinitesimale e utiliz-

zarlo per i nostri fini.

Un'altro dei processi possibili è il reverse

e cioè il ribaltamento del suono che
viene riprodotto dalla fine all'inizio cre-

ando effetti onginali e divertenti Come
abbiamo già visto possiamo raddoppi-

are o dimezzare la velocità di ripro-

duzione o cancellare parti del campione
che non ci Interessano.

Purtroppo il PSD non a permette di

rimontare 1 van pezzi editati in un unica
sequenza, ma in compenso possiamo
disporre di 8 campioni contemporanea-
mente e con un pò di pazienza si pos-

sono assemblare per rispondere alle nos-

tre esigenze

Alla fine del proce-
dimento il risultato é
De Mita che dice "N-

n-n-nonno gì zo-zo-

zonno nel otitrapat-
f-

nep tito irto". Letto I l

cosi non é un
granché ma vi assi-

curo che é abba-
stanza ridicolo.

M B.V

CONCLUSIONI
Ne laccio duo: una riguarda
l'aria dal campionamento che vi

assicuro e uno dei campi di
ricerca e creazione musicala più
interessanti, forse messa come
In questo articolo pùo sembrare
una cialtronata, ma nella realtà
rappresenta II settore di mag-
giore sviluppo dell'elettronica
applicata alla musica. Ne ripar-

leremo sicuramente magari
prendendo in analisi un campi-
onatore a basso costo (I prezzi
variano dal milione ai

250 milioni).

Per quanto riguarda il PSD ho
già detto che ha delle
limitazioni, ma considerando il

suo prezzo, 199.OCX) lire non se
la cava male. La qualità del
suono é abbastanza buona e ve
ne renderete conto collegandolo
all'HI-FI, e l'interfaccia utente e
ben progettata.
E' compatibile con vari software
e hardware di digitalizzazione
•onora m produca filo In formato
IFF "8SVX". Una cosa va annota-
ta: come succede con le soft-
ware house serie e come nor-

malmente e in uso con I sistemi
professionali, la Cldelrsoft for-

nisce eventuali upgrade sia del
software che dell'hardware a
costi minimi.
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Da questo numero Kappa mette in palio un gioco

per la migliore lettera del mese.

Il direttore è una persona molto difficile da impressionare

(É un duro, n.d.r), quindi se volete vincere il gioco in palio

per la migliore lettera del mese sarà bene che vi diate da

fare. I titoli dei giochi in palio sono indicati nelle pagine del

Sommario e - per rincarare la dose - anche nelle Pagine

Gialle, quindi non potete sbagliarvi.

Sarete voi il primo lettore a vincere il premio e a meritare

l'onore di primo miglior corrispondente di Kappa?

GIOCHI DI RUOLO
TESI N. 1
Come giocatore di giochi di

ruolo da circa otto anni, vorrei

indicare alcuni problemi ine-

renti all'approccio arcade al

gioco di ruolo esibito dai

giochi di ruolo su

computer(CRPG) di cui avete

parlato nel vostro primo

numero.

Questi problemi sono: il

fatto che il giocatore controlla

tutti i membri di un gruppo,

l'alta preponderanza di com-
battimenti rispetto agli incontri

e alle conversazioni con gli

altri personaggi del gioco, la

necessità di limitare l'area di

movimento ad un'area di

dimensioni ragionevoli, e l'ap-

proccio al gioco di ruolo alta-

mente strutturato, ereditato

dai giochi di ruolo da tavolo.

Gran parte dei CRPG
usciti tino ad oggi

assomigliano più a wargame
tattici, del tipo in cui si inter-

preta il ruolo di comandante di

squadra, che a ven giochi di

ruolo. Questo significa che il

giocatore decide in che ordine

il giocatore deve muoversi e
combattere, quale specialista

deve affrontare un dato pro-

blema e via dicendo. In molti

RPG non è spesso la persona

con le migliori capacità ad
affrontare un ostacolo: è di

solito il personaggio davanti

che lo affronta. Ad esempio,

può essere un guerriero a
tentare di disinnescare una
trappola per prendervi

i tesori,

invece che un ladro. In un
gioco come Heroes of the

Lance, questa specie di caoti-

co approccio alla vita è dis-

simulato dal totale controllo

che il giocatore ha sul gruppo.

Quello che conta negli

RPG veri è crearsi un valido e

consistente alter ego per il

tempo di gioco. Questo per-

sonaggio è sviluppato facil-

mente in una sene di avven-

ture episodiche e intercon-

nesse con una serie di conti-

nue o mutevoli personaggi

compagni, che consentono un
più elevato grado di gioco

intercollegato. Il più vicino

equivalente computerizzato è

il tradizionale gioco d'avventu-

ra ad un giocatore, nel quale

la ricerca viene intrapresa su

base personale. Questa è la

forma di programma per com-
puter nella quale l'interazione

con il computer è al suo mas-
simo. In questa situazione il

giocatore assume il ruolo di

un mago, un ladro, un guer-

riero o una spia ad un livello

molto semplice, dato che ha
abilità nel gioco che non

possiede nella vita reale.

(Quante persone conoscete

che sanno creare palle di

fuoco?) (Due. n.d.r.)

L'ultima generazione di

avventure, come ad esempio
Ingid's Back, contengono den-

tro di loro una serie di person-

aggi che interagiscono con i

giocatori e gli rispondono in

modo individuale. Questo
tema di "persone" interattive.

generate dal computer all'in-

terno della macchina è la

direzione in cui dovrebbero

muoversi i CRPG. invece che

la attuale direzione di pro-

grammi di taglia e affetta tatti-

ci, quali Heroes of the Lance.

Il CRPG ideale dovrebbe
avere un formato del tipo

ricerca -caccia al tesoro - per

limitare l'area di gioco e farla

stare entro i limiti del comput-
er, e includere il giocatore

come leader di un gruppo di

individui che hanno tutti una
personalità. Questo sarebbe

diverso da un gioconel quale

un giocatore controlla tutti i

personaggi di un gruppo e

andrebbe nella direzione della

tradizionale indipendenza di

pensiero e azione dei RPG da
tavolo. L'approccio più vicino

a questo ideale che ho visto

fino ad ora è Star Trek, dove I

singoli membri dell'equipaggio

vi danno dei consigli, anche

se in modo estremamente li-

mitato. Al momento il limite

massimo a cui arrivano i

CRPG è quello di includere un

bonus per i combattimenti per

una buona abilità di leader-

ship o di combattiment, come
in Defender of the Crown e i

problemi illustrati poc'anzi

devono essere risolti prima

che i CRPG possano arrivare

a eguagliare il piacere di un

buon RPG.

Cristiano Mitti

Bologna

Se il concorso per la

miglior lettera del mese
tosse già in pista il diret-

tore lo avrebbe attribuito a
Cristiano. Ora non so pro-

prio cosa dirgli perché al di

là dell'onore fattogli dal

rude Albini il nostro bravo
lettore-scrittore non potrà

pretendere granché. Potrei

forse suggerirgli di

rispedirla, cambiando qual-

cosa...

Comunque per infor-

mazione di tutti i lettori

questo é lo standard

"industriale" richiesto dalla

difficile vena critica del

capo.

A lui piacciono le lettere su

o
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argomenti pregnanti, un pò
ironiche, documentate

.

Se state pensando di

scopiazzarla

pedestremente vi consiglio

di cambiare argomento,

riferimenti e possibilmente
la firma: metteteci la vos-

tra.

PATTUME
A 16 BIT
Circa un anno (a vendetti il

mio C64 per comprarmi un
Atari ST. Durante questo

primo anno ho visto e giocato

soltanto cinque o sei giochi

che il mio vecchio 8-bit non
avrebbe potuto gestire. In

altre parole, secondo me le

case di software non fanno

altro che pompare dei giochi

ad 8-bit con grafica e sonoro

migliori. Invece di giochi con

un buon Quoziente Intellettivo

ci propongono conversioni da
coin-op e sparatutto.

É vero che Infocom, Rain-

bird e Cinemaware producono
giochi mentevoli di un 1 6-brt.

ma in generale dobbiamo
accontentarci di giochi che

potrebbero girare su uno
Spectrum.

Silvio Gamba
Milano

In generale hai ragione, ma
i tempi stanno cambiando.
War In Middle Earth

,

recensito in questo
numero, è un gioco di una
nuova generazione che
sfrutta al meglio le capac-
ità di una macchina a 16-

blt. E altri sono In arrivo.

COMMOZIONE
ED ALTRO

Carissimi rieccovi!

Finalmente i padri (e la

madre) della rivista di video-

giochi in Italia sono ritornati 1
!

Sono veramente contento

del vostro rientro in grande

stile sulla carta stampata.

Posso dirvi con certezza che

K é una gran bella rivista,

torse la migliore dello Studio

Vit.

Dico forse perchè a

K manca di quell'aspetto che

ha reso famoso sia Zzapl

che Videogiochi. ossia lo

humor. Vi ricordate le recen-

sioni di Videogiochi? Erano

tutte fatte da voi. e anche se

i programmi recensiti non

erano nuovissimi la vostra

abilità dialettica le rendeva

spassose.
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Inoltre a pag. tOdel N 1

(quella dell'abbonamento)

fate una critica molto esplici-

ta alla vostra ex-rivista. A
parte il fatto che non si sputa

sul piatto dove si é magiato

per tanto tempo, mi sembra
che anche i vostri colleghi

stiano facendo un buon
lavoro. Posso capire che

certe recensioni, special-

mente quelle dei redattori

inglesi, siano a volte molto

discutibili, influenzate dalla

vicinanza di cene software

house alla redazione, però

rimane sempre una buona
rivista (a meno che non

corra buon sangue tra le due
redazioni, e allora é un altro

paio di maniche).

Chiuso il discorso,

perché era solo questo che
volevo dirvi.

Vi saluto caramente e vi

abbraccio (che scena
straziante!)

Giancarlo Magarono
Valenza (AL)

Sono commosso!
Si commosso perché non
credevo di ritrovarvi; com-
mosso perché nessuno mi

aveva mai spedito niente

gratis; commosso perché in

fin dei conti ho ritrovato dei

vecchi amici con i quali ho
diviso ben sei anni di vita.

Sembra ieri quando
VG mi faceva sognare con-

solles irraggiungibili e car-

tucce che mai e poi mai

avrei posseduto; ed ero con
voi quando il Commodore
sixty-four (mio computer)

invase i vostri studi; ero con
voi quando VG accumulava
ritardi di uscita prima di

giorni poi di mesi; ed ero

ancora con voi quando di

punto in bianco non ci fu più

nulla da sfogliare, più nulla

da "amare". Già amare per-

chè una rivista, o meglio la

rivista che vuoi veramente
comprare, prima di tutto si

ama come una bella donna,

si ama come ami un fratello,

si ama come ami te stesso.

E se lo dice uno

come me che non ha mai

amato una bella donna e si é

sempre (o quasi) detestato,

vuol dire che forse c'ó qual-

cosa di vero in quello che ho

detto.

Ma voi da bravi pel-

legnni quali siete (???.

n.d.r.) avete continuato,

regalandoci una nuova sper-

anza ovvero Zzap! e non
penso sia un caso la vostra

simpatica ed inevitabile cam-
pagna anti zappiana che

avete indetto volontaria-

mente o no nella pagina del-

l'abbonamento. L'abbona-

mento; ma perché ci tenete

cosi tanto? Qualcuno forse

vi pressa?

Luca Nobili

Roma

E avanti così verso I verti-

ci della commozione e del

ricordo lacrimoso.

Forse avrei potuto far

finta di niente. Dare un
taglio con il passato, non
farmi prendere dal santi-

menti far finta di non
riconoscere nomi di per-

sone, di cose, di riviste.

Ma poi ho pensato a
Benedetta Torranl e Ric-

cardo Albini come a Maria

e Giuseppe nella grotta di

Betlemme (non assegno
altri ruoli ai padri perché
dovrei tirare in ballo il bue
e l'asinelio e credo che la

cosa non verrebbe
apprezzata), ho visto

centinaia di lettori

irriducibili con le lacrime

agli occhi ricordare come
vecchi reduci gli anni glo-

riosi di Videogiochi e non
sono riuscito a trattener-

mi.

Questa sarà la prima ed
ultima rievocazione del

tempi passati, con II

Dicembre 1988 per noi é
cominciata una nuova
storia per molti versi lega-

ta al passato, ma con una
mentalità puntata essen-
zialmente al futuro.

E' un salto di qualità

.impegnativo perché é
sempre difficile comincia-

re qualcosa da zero, ma
anche stimolante ed ecci-

tante, che abbiamo tatto

pensando che ci fossero

le condizioni per una

nuova fase nel campo
dell'infoemazlone sul

divertimento elettronico

in Italia.

Forse mancheranno iro-

nia e scioltezza, ma vor-

rete concederci un pò di

tensione al debutto.

Per quanto riguarda la

presunta campagna anti

Zzapl, non é nelle nostre

intenzioni scatenare una
querelle prima di tutto

perché abbiamo di meglio

da tare e in secondo
luogo, ma é il motivo più

importante, perché Zzap!
per noi ha significato

molto e ci teniamo.

SU ULTIMA V

Spettabile redazione,

complimenti per questa
nuova rivista che parta sia di

giochi (arcade e soprattutto

adventure) sia di grafica

attraverso il computer. Pos-

seggo un'Atari St e devo direj

che questa é la prima rivista

che finalmente non si ferma

ad una recensione breve e
striminzita che normalmente
si riferisce all'80 per cento

alle macchine a 8 bit. L'Alari

in quanto a riviste é sempre
stato molto bistrattato.

Ho 26 anni, studio

ingegneria e sono un appas-
sionato di videogames.

soprattutto belle avventure

che però posseggano una

buona grafica; ho comprato
un Atari anche per quello,

oltre che per l'uso profes-

sionale che ne faccio pr i

miei studi (ó velocissimo,

altro che IBM o Amiga!!)

Ho apprezzato

moltissimo, l'articolo su

ULTIMA V anche se devo
dire che con grande ram-

marico ho notato che la fine

del vostro articolo é rimasta

all'impaginatore, perché non
si trova in tutta la rivista

L'articolo finisce con la frase

"Se scap-"...

Da quanto ho potu-

to vedere mi sembra che il

campo di gioco sia lo stesso

di ULTIMA IV, fatta

eccezione per un paio di pic-

cole isolette, sulle quali sono
stati distribuiti dei villaggi in

più. E' vero? Fatemelo

sapere, perché questo mi

comporterebbe il grosslssi-

mo vantaggio di non dover

ridisegnare tutta la mappa
ex-novo (circa due settimane]

di lavoro viste le sue rag-

guardevoli e incredibili

dimensioni 2SG * 25G -

65.536 caselle!!) che e slcu-

rament la parte più noiosa

del gioco.

So che si può avere il diplo-

ma di Avatar da parte di

Lord British inviando la

soluzione completa all'Ongin

Software, ma che cosa
bisogna spedire insieme per]

provare di avere comprato
l'originale?
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Aspetto con ansia che arrivi

qui in Italia ULTIMA V per

incominciare a giocarlo in

modo da completare la serie

fino all'arrivo di un probabile

ULTIMA VI.

Sarebbe una cosa ottima se

poteste, mese per mese, dare

qualche aiuto ai vari adven-

ture in modo da tirar fuori

dalle tremende impasse in cui

ci si viene a trovare di tanto in

tanto, senza però darne una

soluzione completa o troppo

aiuto, cosa che rovinerebbe
completamente II gioco.

Una cosa che non ho capito é
il punteggio coin-up: é una
misura di quanto sia piaciuta

la versione da bar o un pun-

teggio su come é riuscita la

conversione?

Roberto Biasutti

Roma

Prima di tutto ecco la parte

mancante della K-GUIDA A
ULTIMA V.

Se scappate, gli avversari

scompaiono
Per ricevere il diploma di

Avatar devi spedire con la

soluzione la Origin Warran-

ty Reglstration Card che si

trova all'interno della con-

fezione del gioco, nel caso
l'avesi già spedita ti

basterà far riferimento al

numero della card o riman-

dando i tuoi dati anagrafici

alla Origin.

Nessuno mi ha potuto con-
fermare la tua osser-

vazione sulla mappa.

PROGRAMMATORI
CERCASI
lo ed altri miei amici abbiamo
fondato una software house e

abbiamo intenzione di realiz-

zare qualcosa di veramente

serio, a questo scopo ci ser-

vono altri collaboratori che

devono possedere un C64
e/o un Amiga e/o un Atari ST
e/o un Amstrad CPC 464 e/o

un Archimedes e/o un PC e

debbono conoscere Basic e
L.M. del proprio computer fino

alla possibilità di poter svilup-

pare qualunque tipo di pro-

gramma, utility o gioco che
sia. Comunque offriamo una
chance ad alcuni ed esatta-

mente a chi non sa program-

mare, e cioè di potersi iscri-

vere a patto che imparino al

più presto a programmare a
proprie spese ma con aiuti e

spiegazioni (dove ci é possi-

bile) da parte nostra. Non ci

sono quote d'iscrizione, però

se volete ricevere il nostro

bollettino mensile di program-

mazione e giochi, bisognerà

inviare una quota annuale da
decidere insieme senza scopi

lucrosi. Appena iscritti ricev-

erete un quiz da completare

e, se ci riuscirete, riceverete

la vostra tessera d'iscrizione.

Noi in definitiva offriamo e

richiediamo serietà e pas-

sione per quello che fac-

ciamo.

Per informazioni scrivere a :

Massimiliano Salustri

Via S. Maria

67062 Magliano dei Marsi

(Ad)

ERRATA CORRIGE
Per un errore di batti-

tura il K-VOTO del
gioco ITALY '90 SOC-
CER per Amiga recen-
sito sul numero 2 é
passato da 723 a 623.

GLOSSARIO
GRAFICO

AT-Euristico

Algoritmo di calcolo altamente

innovativo ideato da Eric Gra-

ham per ridurre i tempi di ray

tracing su Amiga. Capire cosa

significa sarebbe già qualcosa.

Beta Splines

Curve espresse da un poli-

nomio.

Bézier, curve di

Curve espresse da un poli-

nomio.

Bicubiche

Superficì costituite dal prodotto

cartesiano di due polinomiali,

B-Splines o di Bezier.

Cross-Sectional Modelling

Modellazione tridimensionale di

forme complesse, viene gene-

rata partendo da sezioni verti-

cali ed orizzontali dell'oggetto.

Delta Compression
Compressione temporale nella

registrazione su disco di

sequr nze di animazione, rea-

lizzala mediante il calcolo delle

differenze fra i singoli fotogram-

mi; in lettura vengono espanse
in RAM. Sono Delta-Com-

pressed le sequenze ANIM di

Amiga, generate da

Videoscape. Sculpt Animate,

Videotitler. ecc.

Dithering

Tecnica usata per aumentare

apparentemente il numero di

colori, consiste nell'applicare

una trama a retino che simula

una gamma di mezzi toni.

HAM (Hold And Modify)

Modo grafico di Amiga che per-

mette di arrivare ad una

risoluzione di 320 x 51 2 inter-

cedati con 4096 colon contem-
poranei.

IFF (Interchange File Format)

Per Amiga, strutture di dati

standard che consentono il

trasferimento di file fra pro-

grammi diversi.

Inbetweening

Dato un solido di partenza ed
un solido di arrivo, il computer

calcola i fotogrammi intermedi

della metamorfosi.

Key-Frames

Fotogrammi chiave di un'ani-

mazione, a cui vengono asse-

gnati momenti nodali di movi-

mento o trasformazione.

Preview

Possibilità di provare un'ani-

mazione con un rendering sem-
plificato, in bassa risoluzione, in

wireframe o in fiat shading. ed
in tempi veloci prima di lanciare

la sequenza definitiva in alta

risoluzione, che impegnerà la

macchina per ore o giorni.

Ray-Cast

Ray-tracing limitato alla prima

riflessione. E' in grado di

generare ombre riportate.

Ray-Tracing

Tecnica di rendering che calco-

la le intersezioni di ogni raggio

luminoso presente nell'immag-

ine, permettendo la rappresen-

tazione realistica di riflessioni e

rifrazioni, e quindi la resa di

superfici come vetro, metallo,

acqua. Per ridurre il tempo di

calcolo vengono considerati,

alla rovescia, solo i raggi che

partono dal punto di vista, inte-

ragiscono con gli oggetti pre-

senti nella scena, e terminano

nelle sorgenti luminose. E'

anche possibile limitare il

numero delle riflessioni. Su
Amiga si possono avere tempi

medi di calcolo di 20-30

ore.'frame.

Rendering

Resa finale di un immagine 3D.

A seconda del metodo di calco-

lo scelto permette di ottenere

diversi livelli di reali-smo nello

shading.

Shading
Colorazione dei poligoni che

compongono un modello soli-

do, in base al punto di vista,

all'illuminazione ed alla simu-

lazione di materiale assegnata.

I principali algoritmi oggi usati

sono Fiat Sh, Sh. di Gouraud.

di Phong e Ray-Tracing, che a

seconda della complessità

della scena impongono tempi di

render variabili dal tempo reale,

per un fiat shading su mac-

chine veloci, a vari giorni/frame

per i ray tracing più complessi.

Surtace Patches

Superfici complesse modellate

partendo da superfici bicu-

biche, letteralmente "a toppe".

Texture Mapping
Tecnica di shading in cui la

superficie di un oggetto viene

ricoperta da un'immagine

proveniente da un paint o da
telecamera, permettendo una

facile simulazione di superfici

variegate come legno o marmo.

Un Tex. Map. 3d può simulare

superfici scabre come buccia

d'arancio, terreni, tessuti.

Wire-Frame
Tecnica di visualizzazione di un

modello 3d in cui vengono vi-

sualizzati solo i contomi dei

poligoni di cui è composto.

Molto semplice e veloce da cal-

colare, addirittura in tempo
reale per molte macchine, è

impiegata nella modellazione e

nel preview delle sequenze di

animazione.

Fabio Castellano
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PAGINI GIALLI

Benvenuti alle scoppiettanti Pagine Gialle, le pagine più piene di informazioni di qualunque rivista di computer giochi Una

guida al software gioco aggiornata a tutte le ultime novità, una guida hardware per invogliarvi a passare ad un nuovo e più

potente computer (cominciate a risparmiare) nonché giochi, curiosità e altro ancora. E non appena le vostre lettere sommer-

geranno la redazione, il Mercatino dei Lettori, pieno di occasioni e opportunità.

I giochi consigliati da Kappa sono tutti di altissima qualità. Crediamo che questi siano i migliori giochi per tutti i sistemi e per

tutti i gusti. La lista viene aggiornata mese dopo mese (sempre che ci siano giochi che meritino di essere inclusi). I prezzi sono

indicativi.

n:i»]m
79 Oltre i 16 Bit

Guida all'hardware

81 Finestre Pazze
Quando il computer perde

la testa...

81 II Software raccomanda
to da K

86 68.000 di questi giorni

I nuovi processori Motorola

dopo il 68.000

88 II crucikappa
Avete risolto il primo?

BYTONIUTTIGRAFIX

78 K FEB8RA01989

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/



GAMMA

MEMORIA & CHIPS

PREZZO

GRAFICA

MONITOR

SONORO

DRIVE,

MOUSE &
JOYSTICK

SOFTWARE

PROSPETTIVE
FUTURE

GIUDIZIO
GLOBALE

http://speccy.altervista.org/

ACORN ARCHIMEDES

I modelli 305 e 310 sono home computer mentre 1 410

e 440 sono esclusivamente per utenti professionali

Il 305 ha 512K di memoria mentre il 310 ha 1 Mb, ma

entrambi utibzzano come processore centrale il

velocissimo chip a 32 bit ARM della Acom

Il preao al pubblico per il 305 è di L 1 797.000 senza

monitor, il prezzo con monitor ftN è di L 1 .939.000.

mentre con monitor a colon è di 2.368.000. Non esiste

ancora un mercato dell'usato.

La risoluzione di schermo è variabile: il modo tipico è

di 320x256 a 256 colori o di 640x256 a 16 colon

oppure, con l'aggiunta di un costoso monitor multi-

sync, di 640x512 pixel, di nuovo a 1 6 colon. C'è uno

spnte hardware (il cursore), ma con quel velocissimo

chip ARM Afchimedes è estremamente veloce nella

gestione del software.

EWJ-video composito: colon • RGB • svnc; non c'è

modulatore TV

L'Archimedes ha di sene un'interfaccia MIDI. Il arcuilo

sonoro incorporalo ha 16 canali (su 8 uscite stereo) e

una gamma di sei ottave con un altoparlante interno di

buona qualità

Il drive incorporato è veloce e silenzioso e funziona

con dischi da 3,5' con capacita di 800K. L'Archimedes

ha un bel mouse a tre pulsanti, ma non ha alcuna

porla per joystick.

I gechi disponibili per Archimedes sono piuttosto ran.

La Superior e la Grand Slam si sono impegnate a

produrre software per la macchina ma per il momenlo

gli unici buoni moli a disposizione sono Zarch (per il

310) e Conqueror. entrambi consigliati da Kappa. ma
non c'è ancora un gioco che sfrutti al massimo le

potenzialità di questa macchina. La manciata di

pacchetti grato disponibili dovrebbe rendere felici tu*

i possesson di Archimedes
.
Stanno sviluppandosi

anche altre aree di applicazone ma la produzione è

ancora limitata.

La tendenza educativa dell'Archimede non fa ben

sperare per il settore dei giochi • non c'è alcun

appoggio da parte di nessuna delle principali case di

software - e la mancanza di una porta per il joystick

non migiora le cose Se la Acom ridurrà i prezzi

assisteremo ad un'esplosione del software grafico, ma
fino ad allora le prospettive non sembrano rosee.

L'Archimedes è anni avanti rispetto ai tempi e mollo

più potente dei suoi concorrenti. Se costasse qualcosa

m meno sarebbe una imbattibile macchina-gioco, ma
la Acom non sembra interessala aquesto seriore. Al

prezzo amale è un computer per studiosi di scienza

oWWocmazione e per chi ha soldi da buttar via

APPLE MACINTOSH

Il Mac SE è un blocco unico contenente CPU. motMor

e drive, mentre il Mac II ha CPU e disk drive separali

dal monitor Entrambi hanno tastiera e mouse separati

Anche se entrambe le macchine hanno 1Mb di

memoria ISE ha un Motorola 68000 mentre il Mac II

usa il più veloce 68020 che appartiene comunque aia

stessa famiglia.

I prezzi al pubblico sono L.5.000.000 per rSE e

L 7.950 000 per il Mac ll'FL (tasterà base senza

monitor). I Mac mantengono a lungo il loro valore e

quindi i prezzi dell'usato non sono molto economie. E'

anche difficile trovarne di nuovi a prezzi scortali:

La risoluzione dello schermo BNdelI'SE è di 512x342

.mentre il Mac II ha una risoluzione di1027x760 con 16

colori, scelti tra una palelle di olire 16 milioni di colori
1

Oltre alle unità incorporate (SE) o dedicate (II) o sono

diversi tipi di monitor di produttori indipendenti con

schermi da milioni di pixel e cose simili. Come molle

cose per il Mac sono tutti cari

Il chip a quattro canali del Mac pud produrre degli

accettabili rumori - in stereo sul Mac II
- ma se vi

interessa senamente la musica dovrete acquistare

un'interfaccia MIDI.

Il veloce e affidabile drive incorporato archivia 800K in

un esco da 3.5'. La tastiera è di ottima qualità e cosi

pure il mouse monopulsante

Non c'è moltissimo software gioco per Mac anche se vi

sono molti adventure. C'è un numero immenso di

pacchetti grato e per desklop publishing (molti dei

quali monocromato) e un vasto numero di titoli per

uso ufficio. C'è anche moltissimo software MIDI per i

musicisti, ma non è per mente economico.

Il futuro del Mac è eccellente soprattutto per le

applicazioni sene.

Il Mac è una macchina veramente di alta qualità e il

prezzo è adeguato alla qualità Per gli menti DTP è

quasi essenziale, mentre per il resto di noi è un lusso

o un giocattolo da Yuppie.
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GUIDA HARDWARE

ATARI ST COMMODORE AMIGA PC IBM E COMPATIBILI

Sa il 520STFM che il 1040STF hanno la

lastiera/CPU separala dal dnve.

L'ASOO è un'unità unica con disk dnve

incorporato, mentre IA2000 ha tastiera e CPU
separati.

Il PC IBM è l'originale, ma i "clone" costano

meno e hanno specifiche quasi identiche.

Informatevi personalmente dei vari dettagli.

Il 520STFM ha 512K di memoria mentre il

1040STF ha 1Mb di memoria. Entrambi usano ii

processore Motorola 68000

L'ASOO ha 51 2K, mentre l'A2000 ha 1Mb di

memona Entrambi utilizzano come processore il

Motorola 68000

Normalmente i PC compatibili hanno 512K o

640K di memoria e utilizzano un processore Intel

8086 o derivati (IU088 è più lento mentre gli

80286 e 80386 sono più veloci ma più cari).

Il piezzo al pubblico consigliato e di L 600.000

per il 520ST, L949.000 per il 1040STF. Il

mercato dell'usato per l'ST è abbastanza buono

anche se la mag-gior parte delle macchine di-

sponibili monta il vecchio drive a singoia taccia.

Prezzi al pubblico: l'A500 costa L 950.000.

I'A2000 costa L 2.005.000 II mercato dell'usato

è abbastanza buono, soprattutto per CA500.

nonostante i prezzi si siano abbassati. C'è an-

cora in giro anche il vecchio A1 000 ma è lento e

ha poca memoria (256K)

I prezzi partono da L . per un mono PC. ma una

macchina con 640K. scheda EGA e monitor ad
alta qualità costa non meno di L. . C'è un
fiorente mercato dell'usato e anche se lo

comperate nuovo farete bene a guardarvi

attentamente intorno.

Gli utenti con TV o monitor a colon possono

usare l'ST in due modi: in media risoluzione

(640x200 a 4 colon) e in bassa risoluzione

(320x200 a 16 colori), potendo scegliere da una

palette di 512 colori Gli utenti con monitor

monocromatico possono lavorare in un solo

modo: in alta risoluzione con 640x400 pixel.

Grazie agli sprite e allo scrolling da hardware è

facile scrivere giochi, mentre il blitter incorporato

accelera le operazioni gratiche su larga scala. Vi

sono tre diverse risoluzioni: 320x200 a 16 colon

per i giochi. 320x256 a 32 o 4096 colori per la

grafica oppure 640x51 2 a 1 6 colori per altre

applicazioni. La paletta è sempre di 4096.colori

I tre principali standard grafici sono CGA, EGA e

Hercules. Nessuno ha sprite e scrolling da
hardware. Le risoluzioni del CGA (Colour

Graphics Adaptor) sono: 320x200 a 4 colori e

640x200 in B/N. La CGA ha solo due schemi a 4

colon. L'EGA (Enhanced Graphics Adaptor) può
funzionare nei due modi CGA più un terzo modo
a 640x350 a 16 colori da una palelle di 64. Lo

standard grafico Hercules è solo monocromatico

ma con una risoluzione massima di 720x348.

RGB, mono o modulatore TV incorporato (solo

per il 520, il 1040 necessita di un modulatore

separato).

Usata SCART per il monitor 1084 della Com-
modore (L.575 000, ma potreste trovare offerte

speciali computer«monitor). Sono anche dispo-

nibili dei modulaton TV non compresi nel prezzo.

Normale standard RGB Niente uscita TV

Il chip sonoro interno ò scarso, con solo tre

canali e nessuna uscita stereo, ma l'interfaccia

MIDI incorporata rende l'ST perfetto per tutti i

musicisti squattrinati.

Il sonoro incorporato è eccellente con 4 canali

su 2 uscite stereo con 9 ottave di estensione e

una ragionevole sintesi vocale. Per utilizzare il

MIDI dovete aggiungere un'interfaccia.

Il livello del sonoro è scadente e questo è il vero

tallone di Achille dei PC come macchina-gioco.

Anche la qualità degli altoparlanti è bassa e

nonostante siano disponibili interfacce MIDI il

PC è interiore a ST Mac per la musica

Il drive interno archivia 720K su un disco da 3.5"

anche se d sono ancora degli ST in giro che

possono gestirne soltanto la metà. Il mouse a

due pulsanti si può insenre in una delle due

porte (la cui posizione è un po' scomoda),

mentre nell'altra si può inserire un joystick

Il drive incorporato dell'Amiga è rumoroso e

lento ma archivia 880K su un disco da 3.5",

quindi non è per niente un disastro. Il mouse a

due pulsanti occupa una delle due porte

disponibili.

Anche se i dischi da 5.25" e 360K sono ancora

lo standard corrente stanno diffondendosi i

dischi da 3,5" con 720K. Ci sono due standard

diversi per i joystick: IBM (che è analogico ed è

quello usalo per i giochi vecchi o americani) e
Amstrad (che usa lo standard dei joystick Atari).

L'ST ha attualmente la miglior biblioteca di

sottware-gioco tra tutti i computer qui elencati. Il

software grafico è intenore a quello dell'Amiga

ma sta migliorando velocemente ed i nuovi titoli

stanno andando oltre i limili imposti

dall'hardware. La porla MI0I incorporala ha

spinto motte società a produrre eccedenti

pacchetti musicali. Arriverà anche il software più

serio.

Sul fronte dei giochi, l'Amiga sta uscendo

dall'ombra delI'ST anche perchè ora molti giochi

delI'ST escono anche in versione Amiga.

Peccato che di solito siano delle semplici

conversioni che non tengono conto delle

superiorità hardware dell'Amiga.

C'è un'ampia gamma di pacchetti grafici, video e

di animazione, alcuni dei quali eccellenti. C'è

poco software musicale ma l'hartìware ha ottime

potenzialità.

C'è una vasta base di sotwlare per il PC. ma i

giochi all'altezza degli standard attuali sono

pochini. La situazione sta però evolvendo

rapidamente, anche per quel che riguarda le

applicazioni grafiche (specialmente sul tronte

EGA). C'è software musicale disponibile (anche

se caro) ma è solo nel campo delle applicazioni

per ufficio che il PC è veramente competitivo.

Buone, specialmente se si matenataerà

l'annunciato calo dei prezzi. L'ST sta

avvicinandosi per numero di titoli ai leader del

mercato 8-bit, che peraltro supera nettamente in

qualità. Deve comunque tare i conti con un

mercato italiano pro-Commodore.

Ora che la Commodore ha ridotto t prezzi il

luturo sembra piuttosto roseo.

Le prospettive di un boom nei giochi per PC
sono buone soprattutto se esce (annunciato

ultra economico clone PC dell'Amstrad.

Un eccellente macchina polivalente. L'ST ottre

elevata potenza ad un prezzo abbordabile. E' il

numero uno per i tan del MIDI, eccellente per i

giochi e, col monitor in b/n. è una buona

macchina per applicazioni serie.

Anche se le qualità dell'hardwaie rendono

l'Amiga un'ottima macchina per giocare il

software in circolazione non è ancora nusoto ad

evidenziarne le vere qualità. E' invece d'obbligo

per i computer-artisti.

Il PC è una macchina completa e la vera bestia

da soma del mondo dei compuler. ma se vi

interessano solo le applicazioni musicali o i

giochi e bene che rivolgiate la vostra attenzione

altrove.

GRAFICA 4 GRAFICA 5 (jHAHCA 4

SONORO 3 SONORO 5 SONORO
SOFTWARE SOFTWARE: SOFTWARE:

Disponibilità 4 Disponibilità 3 Dispontalna 5

i Qualrlà 4 Oualita

..pco 5 Sviluppo 5 Sviluppo 4
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PAGINE GIALLI

Hi ( (inno Appunti

(liuto!. ..Mi trattengono qui contro la mia volontà

e mi costringono a inizializzare tutto il giorno!

Se qualcuno legge queste righe, auuerta subito

l'F.B.i. ma non la C.I.H., oppure la C.I.H. ma non gli

agenti del Tesoro, oppure gli agenti del Tesoro e

la C.l.fl., ma non Cosa Nostra... Dite loro che sono

un leale computer americano e che sospetto di

essere stato portato all'estero!

Riuto

EE
i n

Ferruccio Alessandri oltre ad essere grafico di

altre riviste della Glenat Italia, è anche un

umorista a tempo perso. In questa

pagina pubblichiamo alcune sue "opere" ispi-

rate alle finestre di dialogo del Macintosh. Sono
dialoghi inventati (ma va?, n.d.r.) ma non così

irreali come potrebbe sembrare a prima vista.

Sul Macintosh possono succedere cose che

non vi immaginate neanche.
L'Alari e l'Amiga hanno la stessa interfaccia

utente e hanno anche loro delle finestre di dia-

logo. C'è qualcuno li fuori che ha una vena
umoristica e pensa di poter fare altrettanto

inventando finestre di dialogo dell'Alari e del-

l'Amiga? Forza, fatevi sotto!

IL SOFTWARE RACCOMANDATO DA KAPPA

AVVENTURE DINAMICHE
Di solilo questi giochi consentono al giocatore di controllare via joystick un personag-

gio con il quale esplorare un'immensa area di gioco.

AIRBALL

Microdeal • Alari ST L39000d

Awenlura dinamica tridimensionale

multi-coiore che deve qualcosa allo

siile Ultimate ma è anni avanti in ter-

mini di precisione grafica e presen-

tazione. Impersoniticate la sfera del

titolo che deve superare corridoi e

stanze pieni di ostacoli di vana natu-

ra. Una straordinana versione di un

genere molto ditluso.

DUMGEON MASTER
Microsoft • Alan ST L.49000tì

Un'affascinante awenlura dinamica

« gioco di ruolo che vi pone al

comando di quattro personaggi in

cerca del Firestaft - il bastone di

tuoco. Il gioco si svolge all'interno di

un mondo di cunicoli sotterranei. La

superba grafica aiuta molto a ren-

dere l'atmoslera del gioco. Un gioco

enlusiasmanle che vi terrà impeg-

nati per molto tempo a venire.

EAGLE'S NEST

Pandora • Amiga L29000d • Atari

STL.29000tì

Ouesio e uno dei migliori doni di

Gauntlet in circolazione, special-

mente sulle macchine a 16-bit. Il

sapore militare dell'avventura dina-

mica crea una certa atmosfera e se

vi piace questo particolare genere di

gioco. Eagle's Nest non dovrebbe

deludervi.

HEAD OVER HEELS

Ocean - Spectrum LtBOOOc • C64

LlSOOOc L25000d • Amstrad

L18000C L.25000d • MSX L18000c

L'esplorazione in 3D raggiunge il

suo massimo in questo intricato ca-

polavoro Interpretate due personag-

gi • Head e Heels - alla ricerca delle

corone che libereranno la galassia.

Gli enigmi possono farsi piuttosto

difficili e spesso dovrete separare

Head e Heels per sfruttare le loro

diverse capacità Le 300 locazioni

del gioco sono disegnate ingeg-

nosamente e l'animazione è sempre

eccellente. Un vero classico

MAGIC KNIOHT TRILOGY
Mastertionic • Knght lyme Spec-

inim L.75O0C, Amstrad L.7500c.

C64 L.7500C- Spettbound • Spec-

Irum L.7500C, Amslrad L.7500C,

C54 L.75O0C • Stormbange' - Spec-

trum L.75O0C. Amstrad L.7500C

Questa trilogia è una sene di avven-

ture dinamiche comandate da menù

che offrono, oltre al solito correre e

saltare, un complicalo sistema di

interazione tra i personaggi. In

Spellbound dovete salvare il Mago

Gimball dal terribile Castello di Karn

in «night Tyme. venite catapultati

nel 25 secolo e dovete, entro un

tempo limite, trovare la via per

ritornare nella vostra epoca, mentre

in Slormbringer, l'ultima pane della

trilogia, il cavaliere magico è stato

diviso in due parti: una buona e

una cattiva. Non potete uccidere

voi stessi quindi l'unica soluzione

è quella di fondere le due metà.

Ma come? Tanta azione, molto

ragionamento e una bella grafica

lanno di questi tre giochi dei

vlnaton.

GIOCHI DI STRATEGIA
giochi per megalomani Quelli qui elencali metteranno seriamente alla prova il vostro

coraggio sul campo di battaglia.

BALANCE OF POWER
Mindscape/Mirrorsolt • Amiga

L49000d-Atah ST L.49000d • IBM

PC L49000d • Mac L.69000d

Il definitivo gioco di strategia per chi

ha un 16-bK. Il giocatore imperso-

nifica una superpotenza mentre il

computer o un altro giocatore

impersonifica l'altra. A questo punto

si tratta di farsi degli amici e influen-

zare gli altn popoli su scala mondi-

ale. Si può raggiungere lo scopo in

molti modi, tra cui rifornire di armi e

finanziamenti le fazioni radicali nella

speranza che detronizzino un go-

verno che non aderisce al sogno

amencano o russo (a seconda della

parte della barricata in cui vi

trovate). E' complesso, coinvolgente

e da non giocare in panne da dieci

minuti alla volta. E' roba che scotta

e che vi proietta nel deviarne mondo

della geopolitica

CARRIER COMMAND
Rainbird • Alan ST L.49000d •

Amiga L.49000d

Un magnifico gioco di strategia

insaponto da un'ottima azione in

stile arcade. Come comandante

della portaerei Epsiion dovete

ditendere un arcipelago dalle lorze

d'invasione nemiche guidale dalla

portaerei Omega Una grafica

eccellente unita a una stupenda

azione di gioco rendono Carrier

Command entusiasmante e diver-

tente

UMS
Rainbird • Alari ST L49000d • PC

IBM L.49000d • Macintosh

L59000d - Amiga L49000d.

L'Universal Military Simulation della

Rainbird permette di simulare un

conflitto tra due eserciti su un ter

reno definibile dall'utente che può

essere visto in tre dimensioni da

una qualunque delle otto direzioni

cardinali II programma rappresenta

una nuova era nei wargame su

computer Ora è disponibile la ver-

sione su STe Amiga, le altre

seguiranno tra breve

A Puoi sostituire gli elementi auenti lo

stesso nome di quelli selezionati?

Sei matto o cosa?

Annulla
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SIMULAZIONE
In questi giochi siete voi al comando. Sia che pilotiate un elicottero o un aereo o guidiate

un bob sono giochi che possono diventare molto coinvolgenti.

BOBSLEIGH

Digitai Integration • Spectrum

L18000C • Amstiad L18000C

L.25000d

Bobsleigh è un gioco emozionarne

La strategia aggiunge un'ulteriore

dimensione a questa simulazione

atlamenle competente e irresistibile.

Siete capaci di qualificarvi nelle

pnme tre posizioni alla fine delta sta-

gione' Sfortunatamente la versione

per C64 è scadente in confronto a

quelle per Spectrum e Amstrad e

non è quindi raccomandata.

CHUCK VEAGER'S AFT

Eleclronic Aris • C64 L180O0C

L25000d • PC L29000d

L'addestratore di volo di Chuck Yea-

ger fa fare un passo avanti al genere

dei simulatori di voto con l'inclusione

di un'opzione di addestramento

Chuck guida il principiante attraverso

manovre difficili come i loop e i
rollìi.

Viste le cosi tante possibilità rac-

chiuse in un unico gioco ci vorranno

motte ore di divertimento istruttivo

per padroneggiare tutte te opzioni di

volo.

FLIGHT SIMULATOR II

Sub-Logic • Atan ST L.9900M •

Amiga L.9900M • PC IBM L.99000d

Il venerabile progenitore di tutti i si-

mulatori di volo. Flight Simulator II è

il metro di paragone con cui giudi

care tutti gli altri. Se avete le mac-

chine per farlo girare è un acquisto

essenziale.

INTERCEPTOR

Electronic Arts Arroga L.45O00d

Una simulazione di F- 18 che unisce

una grafica solida in 3D ad un evoca-

tivo sonoro e a una interessante va-

rietà di missioni: di grande effetto e

estremamente giocarle.

LEAOERBOARD

AccesAJSGold • Spectrum L.18000 •

C64 L.I8000C L.25000d • Amstrad

L.IBOOOc L25000d • Atart ST
L.29000d

Se nella vostra collezione vi basta

una sola simulazione di golf compe-

rate Leaderboard. E' di gran lunga

superiore a qualsiasi atiro titolo per

giocabilità e realismo: è accattivante,

ha una grafica incantevole e alcuni

percorsi veramente difficili. Dopo

aver imparato bene i percorsi del

gioco originale potele affrontare

Tournement Leaderboard e World

Class Leaderboard che si basano su

percorsi reali quali il Gauntlet Coun-

try Club

I
Uuoi registrare le modifiche

prima di chiudere?

Si Annulla

No

Chissà

Non sono stati trottati records

secondo le specifiche date.

Prona con il doping.

^^P Non puoi lasciar colare la melassa

dentro la tastiera.

OD

20 Plunf

Zi - SISTEMA
CD - Documenti
CD - Documenti nei doc.

CD - Doc. nei doc. nei doc.

CD - Matrioske
CD - Scatole Cinesi

CD - Rltri documenti
CD - Documenti auanzati

CD - Fatture psicanalista O

Questo disco è illeggibile:

Non hai un buon giallo?

[ Espelli
j
(Singola Faccia) [Doppia Faccia]

GIOCHI DI CERVELLO
Siete stufi di sparatorie sema senso? Volete un gioco che vi offra un avversario alla

vostra altezza'' Questa è la sezione che fa per voi.

CHESS MASTER 2OO0

Electronic Arts • C64 L.18000C

L29500d • Amiga L.29500d •

Atari ST L.29500d • IBM PC
L29500d
Il miglior gioco di scacchi per

Amiga, con grafica eccellente,

punto di vista bi o tridimensio-

nale, 12 livelli di difficoltà e tutte

te opzioni di gioco che potreste

desiderare più alcune eccezion-

ali sintesi vocali.

Un gioco che metterà alla prova

gii aspiranti Karpov.

COLOSSUS CHESS 4

COS I Spectrum L.18000C •

C64 L.18000C L.29000d •

Amstrad L. 1 8000c L.25000d

La miglior scommessa per i

possesson di macchine a 8 bit.

Punto di vista bi o tridimension-

ale, parecchi livelli di difficoltà e

una miriade di opzioni che vi

consentono di giocare,

guardare, trovare la strategia

giusta contro un buon avver-

sario elettronico che non dis-

degna arrocchi e scacco alla

Regina.

BATTLE CHESS
Eletronic Arts -Amiga L49000c
Un gioco degli scacchi potente

e spettacolare con animaioni ed
effetti sonori moa fiato. Gli

amanti degli scacchi potranno

confrontarsi con le 30000
mosse contenute sul disco.

Possibilità di giocare via

modem.

INFOGRAMES BRIDGE

Infogrames • Amstrad • Msx
Graficamente ò la più bella sim-

ulazione di bridge, con grandi

carte da gioco disegnate sullo

sfondo di un appropriato "tavolo

verde'. Il gioco è buono (soprat-

tutto per un computer che dopo

tutto è un po' corto di immagi-

nazione e intuito) e dispone di

un'ampia gamma di opzioni e di

dichiarazioni che potete inserire

o no a seconda del vostro stile

di gioco.
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•AGINE GIALLI

GIOCHI DAZIONE
Sono comprese le conversioni da com-op. In questa sezione giocni ad allo divefiimen-

lo e ad allo impegno.

ARKANOID
Imagine - Speclrum LI 8000C I C64

L12000 e L15000 d I Amstrad

L18000C 1 1 Alari ST L39000 d I MSX
L18000 e I IBM PC L39000d

E' la conversione del gioco da bar

Arkanoid. a sua volta la miglior ver-

sione del classico Breakoul II con-

cetto è semplice: il giocatore control-

la una bacchetta alla base dello

schermo che si muove a destra e a

sinistra. L'obiettivo è di tenere in

gioco una pallina tacendola rim-

balzare con la bacchetta in modo
che vada a distruggere i vari muri di

mattoni che si trovano in alto allo

schermo. Eliminati tutti i mattoni

proseguite in uno dei 33 schermi

successivi. Altn ingegnosi elementi

contribuiscono a rendere ii gioco

molto accattivante.

BOUNDER
Gremlin Graphics I Spectrum

L18000C I C64 L12000C L15000d I

AmstradLlBOOOc

Un grande gioco di "rimbalzo
-

,
per di

più veramente irresistibile Control-

late una palla che rimbalza da una

piattaforma all'altra, sopra il paesag-

gio a scorrimento verticale. Atterrate

sui quadrati segnati e potete saltare

più in alto o guadagnare un bonus

misterioso. Finite in un buco o col-

pite uno dei tanti cattivi del gioco e

perdete una vita. Sezioni di rimbalzo

bonus alla fine di ciascun livello con-

tribuiscono a variare il ritmo. Bril-

lante, graficamente arguto,

musicalmente ottimo - ed è anche

giocabilissimo.

BUBBLE BOBBLE
Firebird I Spectrum L 18000 e I C64

L 18000CL 25000 d

L'essenza di questa conversione da

coin-op per due giocatori è la gioca-

bilità. I due giocatori vestono i panni

di dinosauri sputa-bolle che si

muovono attraverso tOO schermi di

labirinti e piattaforme che vanno rip-

uliti dai cattivi. Per farlo, li incapsu-

lano dentro a una bolla in modo che

si trasformino in succulenti frutti-

Negli schermi più avanzati vi aspet-

tano maggiore capacita di fuoco e

vari bonus. E' molto divertente

anche se un po' infantile. Si può

anche giocare da soli contro il com-

puter.

BUGG Y BOY
Elite I C64 L12000C L15000d I

Amstrad LI 8000 I Amiga L29000d I

Atari St L29000d

Un gioco di guida senza sosta che

terrà impegnati a lungo anche i più

lanate appassionati di Oul Run.

Raccogliete i bonus di tempo per

cercare di completare i cinque tor-

tuosi percorsi. Immediatamente gio-

carle e altamente irresistibile.

Boggy Boy dovrebbe figurare nella

giocoteca del vero appassionato di

giochi di guida.

EXOLON
Hewson/USGold I Spectrum

L18000C I C64 L.18000C L25000d I

AmstradL18000c

E' uno spara-e-tuggi a scorrimento

orizzontale, graficamente superbo,

nel quale dovete correre, schivare e

saltare ostacoli sulla superficie di un

pianeta, cercando di eliminare le

difese aliene. Per eliminare gli

awersan avete a disposizione un

cannone e un lancia missili, ma se

le cose si mettono male potete

usare un exoskeleton che vi fornisce

una maggior protezione e una

incredibile potenza di fuoco

OIOS
Minorsoft - Alan ST L49000d

Un magnifico sparatutto in stile

Thrust. Gli Oids contano su di voi

per essere salvati, ma i Biocretes

non vi permetteranno di farlo senza

spararvi addosso mìssili, razzi e una

quantità di altre armi. Incluso nel

programma c'è la possibilità di

editare il gioco creandovi dei vostri

planetoidi: eccezionale.

SUMMER GAMES
Epy«USGold I C64 L.18000C

L 25000ti I IBM PC L.29000d

Le simulazioni sportive della Epix

sono di altissima qualità ma nes-

suna è riuscita a catturare la gioca-

bilità e lo stile dell'originale. Summer

Games. e del suo immediato suc-

cessore. Summer Games 2. Da uno

a sei giocatori possono prendere

parte alle gare di salto in alto, gin-

nastica, tutti dal trampolino, tiro al

piattello, nuoto, salto con l'asta, e

altn ancora, sullo stondo di un'ottima

rappresentazione grafica e di un'ani-

mazione fluida II controllo del pro-

prio atleta può essere difficile e

quindi si consiglia un certo allena-

mento,

SUPER SPRINT
Electnc Dreams I C64 L18000C

L25000d I Amstrad L18000c I Spec-

trum L18000C I Alan ST L39000d

Una deHe miglion conversioni da

coin op attualmente disponibili. Fino

a tre giocatori possono partecipare

contemporaneamente: l'azione è

veloce e frenetica e vi ci vorrà un'au-

to messa a punto alla perfezione per

completare alcuni dei circuiti più tor-

tuosi che appaiono più avanti nel

gioco

THRUST
Fireoird I Spectrum L5000C I C64

L5000d Amstrad LSOOOc

Oei comandi terribilmente sensibili e

una struttura di gioco basata su veri

principi fisici rendono questo gioco

economico un acquisto indispen-

sabile. Volando per le caverne di un

pianeta m mano ai nemici, dovete

raccogliere carburante e distrug-

gere le torrette nemiche senza

andare a schiantarvi contro le pareti

del tunnel Già così è abbastanza

diffìcile, in più quando fate il viaggio

di ritomo dovete portarvi un grosso

peso attaccato all'astronave Molto

tosto, impossibile metterlo giù.

ZAR3K/VIRUS
Superior Software I Archimedes

L.490000 Firebird I Amiga L49000d

I Alan ST L49000d

Oggi come oggi è il gioco a cui

idealmente Kappa dà il massimo del

punteggio. Un solido spara-e-tuggi

tridimensionale con una tale per-

fezione grafica e un'azione di gioco

mozzafiato che è subito diventalo un

classico. Sono appena arrivate le

versioni a 16 bit e sono belle come

quelle a 32. Resta da vedere se le

versioni per gli 8 bit ottenanno gli

stessi punteggi.

CONOUEROR
Superior • Archimedes L49000d

(versioni per Amiga e ST in lase di

sviluppo)

Ve ne andate in giro alla guida del

vostro carro armato personale! Can-

noneggiate il nemico in combatti-

menlo ravvicinato e pianificate la

vostra strategia vincente Questo è

un gioco difficile da padroneggiare,

ma se perseverate è come una

calamita. Se però non avete un

Archimedes da 1 Mb. scordateveio.

ELIMINATOR
Hewson • Spectrum L18000C • C64
L18000C L25000d • Amstrad

L18000C L25000d • Amiga L2900M
• Atan ST L29000d.

Un gioco di guida-sparatutto grafica-

mente meraviglioso di John Phillips,

che vi farà ingarbugliare il joystick

Vi capiterà addirittura di guidare sul

soffitto. Anche se è mollo dMdte
farci la mano, il livello di assue-

fazione è cosi alto che continuerete

a rigiocarlo.

THUNOERCATS

Elite C64 L12000C L15000d •

Spectrum L18000C • Amstrad

L18000C

Il gioco è basalo sulla serie di car-

toni animati televisiva. E un gioco a

scorrimento visto di lato con tanta

giocabilità. Ciascuno dei 14 livelli del

gioco è una corsa a tutta velocità

dall'inizio alla fine con un mucchio di

ostacoli da evitare Impressionante

graficamente e anche increctbil-

mente giocabile.

URWIUM
Hewson • Spectrum L1800OC C64

LIBOOOc L25000C • BBC L18000C

Il gioco per mettere alla prova la

vostra resistenza negli sparatutto a

scorrimento: distruggete tastronave

madre e attaccate le navicelle

spaziali, evitando allo stesso tempo

le strutture fisse. Il bellissimo stile

metallico dell'astronave madre e il

fluidissimo scommento dello

schermo lo mettono al di sopra di

qualunque concorrente. Un gioco da

non perdere, specialmente ora che

la versione per C64 viene venduta

insieme all'eccellente Paradroid

SPECIALI
n quesla sezione ci sono i lavon

altrimenti non classificabili

DARK SIDE
Incentive I C64 LIBOOOc L25000d I

Spectrum LIBOOOc I Amstrad

L25000C L.29000d

Il seguito di Dnllei
(
vedi sotto): e

altrettanto giocabile. altrettanto entu-

siasmante e altrettanto coinvol

gente

DRIULER
Incentive I C64 L 18000C L2S000d I

Spectrum LIBOOOc I Amstrad

L25000C L29000d I IBM PC
L49000d

Questo capolavoro delle avventure

e delle esplorazioni tridimensionali

ha richiesto un anno di lavoro ma
valeva la pena aspettare Sono nu-

sciti a stipare un intero mondo nei

computer a 8 bit dando al giocatore

la sensazione di trovarcisi in mezzo.

E un gioco audacemente originale e

molto giocabile Una pietra nudare

del divertimento elettro™».

ELITE
Firebird I Spectrum LIBOOOc I C64

LIBOOOc L25000d I Amstrad

LIBOOOc L25000O I Atari ST

L4S000 I BBC L18000C L2SO0Od

Tuttora il miglior gioco di commercio

spaziale, Elite ha stabilito per le altre

software house lo standard da

THE BARO S TALE
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seguire. Uno dei primi giochi spaziali

ad utilizzare la grafica vettoriale, è

un gioco di guerra e commercio che

si svolge in varie galassie e ha

un'ampissima varietà di azione di

gioco Potete commerciare legal-

mente in modo (relativamente)

sicuro o darvi alla pirateria negli

angoli più pericolosi della galassia

con la stiva piena di merci di con ira

beando

TAU CETI/ ACCADEMY
CHL • Spectrum L18000C • C64

L18000C L.2500M • Amstrad

L18000C • Atari ST L39000d •

Amiga L3900CW

Entrambi a metà tra un un simulatore

di volo e uno sparae- fuggi, incredi-

bilmente fluidi e ben assemblati L'at-

tenzione ai dettagli è straordinaria.

Siete degli aviatori cadetti impegnati

in missioni impossibili In Academy

potete anche dì-segnarvi da voi il

vostro velivolo.

Hai appena contratto il primo
uir us biologico dei computer.
Un'altra uolta (se ci sarà)

pulisci meglio la tastiera!

Buona fortuna.

|
"i»<° 1

ADVENTURE
I giochi di awertuta richiedono al giocatore di dare dei comandi testuali per ricevere

risposte testuali. Ci sono molle sàio-categorie in cui i comandi sono dati tramite

icone o simboli grafici

Electronic Aris • C64 L25000d • Arnga

L295000 Alan ST L29500tì • IBM PC

L29500d

Creale un gruppo di sei avventurieri e

inoltrale/! neHa dna ri Skara Brae in

cerca di teson, scontri e fama. Durante

il gioco il vostro personaggio cresce in

esperienza e aumenfa aUresi il vostro

compio: non sperale di finirlo in uno o

due mesi.

GUILDOf THIEVES

RartjrttMapneOc Scrofe

La pru govane software house di

adventure inglese ha prodotto una clas-

sica e tradizionale cacca al tesoro con

una grafica d'eccezione e alcuni rituali

indovine* Un parser potente aula a

creare un mondo fantastico convin-

cente, peno di umorismo e fantasia

BEVONO ZOMC
Intocom Actvision • C64 L390COd • PC

L590OOd • Arnga L59000d • Alan ST

L59CC0d

Il lentativo della Intocom di approfittare

del menalo dei giochi ri ruolo è un

gran successo Localizzale la favolosa

Coconut ol Ouendor in un gioco che

combina l'astuzia e la fantasia di una

della più originai case di software del

mondo con un parser e una rjocabità

afavanguard»

JEWF.l. OF DARKNESS

Rartwd • C64 L2S0O0C Spectrum

128 L22000C Amstrad L22000C

L290000 • PC L49000d • Arraga

L49000d-AlanSTL49000d

La Leve! 9, la più vecchia casa di pro-

grammazione di adventure inglese ha

messo insieme in un se*) pacchetto tre

dei suo classici, Cotossal Adventure,

Oungeon Adventure e Adventure

Quest I giochi sono stati aggcmati con

immagini grafiche e un vocabolario più

grande e sono in perfetta smonta con

roriginale spinto degli adventure.

TIME AND MAGIK
Mandami Spectrum LISOOOc • C64

L18000C L25000d • Amstrad L18000C

L25000d • Alari ST L39000tì • Amiga

L39000d • PC L49000d

Questa compilalion di gechi Level 9,

Lords ol Time, Fred Moon e Pnce ol

Mao*, è stata rimodernala con un pars-

er migliore, un vocabolario più grande e

delle immagini in più. Ottimo affare se

gè non possedete tutti i giochi.

CORRUPTION

Rantwtì • Amiga L39000d • Alari ST

L3900CO • PC L49000d • C64 L25000tì

Amstrad 6128 L39000d

Questo racconto di pratiche finanziarie

poco trasparenti, infedeltà e bancarotta

non piacerà a quegli awentunen che

preferiscono vagare per sottenanei

misteriosi alla ricerca di teson. Ma per

qua! che hanno le lasche piene dei

setti adventure fàntasy. è una boccata

d'aria fresca. Grafica superba, grande

atmosfera e una trama appassionante.

Un corno gioco che vi prende fin dal-

l'inizio.

WASTELAND
Electronic Arts • C64 L25000tì

Un geco ri ruolo epico ambientalo m

un'America abitata da conigti mutami

giganteschi e da gaglioffi in motoOdel-

ta. L'atmosfera torse non è altrettanto

suggestiva come quella della sene

Bartfs Tale, ma raggiunta della dimen-

sione strategica, rispetto allo scenario

taglia e affetta e lancia incantesimi di

Bard's Tale, compensa questa carenza.

LURKING HORROR
IrtocortvMediagenic C64 L39000d •

Amiga LMOOOd Alan ST LSSOOOd

PCL59000tì

Il mbuto della inlocom a H.P. Lovecran

e al genere horror vi farà venire i brividi

freddi quando scoprile cosa si cela nel

sottosuolo del laboratorio deV/università.

Stupendo gioco testuale con descrizioni

dele locazioni che sconsigliano ri gio-

carlo dopo il tramonto. .

.

INGRID'S BACK
Level 9 • Alan ST L49O0Od

Un grande seguito a Gnome Ranger. La

Level 9 ha veramente imparalo ad

usare i personaggi nei suoi giochi e a

programmarli in modo efficace.

ULTIMA V

Origin PC L69000d • C64 L490000

Questo gioco non solo mantiene l'alto

standard della sene Ultima, ma lo sor-

passa Un superbo gioco d'avventura e

di ruolo con centinaia di cose da fare e

territori sconfinati da esplorare.

POOLOF RADIANCE

US GOLO/SSI • C64 L59000d • Amiga

L49000d • Amstrad L18000 PC

149000

La SSI, spedatela dei gechi di strategia

é stata molto coraggiosa a tentare ri

portare il complesso concetto di

Advanced Dungeon S Dragons su com-

puter, ma ci è riuscita perfettamente. Un

gioco influenzato dagli RPG che piacerà

non solo agli appassionati di AD8D ma

a chiunque sia ala ricerca di un gioco

interessante che li tenga impegnati per

mesi.

ntH
Magneti: Scrotls Amiga L4900M • PC

L49000d

Ce più da giocare che in Corruceon, è

meglio disegnalo di inxter e non è cosi

contono come The Pawn Questo è

scuramente il miglior titolo della Mag-

nete ScroiB dai tempi di Gutt of

Thieves. Ottimo veramente
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PAGINE GIALLE

o
OD

Non è «tato possibile aprire/stampare

"Mein Kampf" (applicazione mancante
o già in uso).

PUZZLE
Se siale cenando un gioco impegnativo ma che non vi tea lunare troppo il cervello,

cercale ira i puzzle games o giochi enigma: tanno proprio al caso vostro.

K
Q
Stai uiaggiando in

senso uietato.

Concili?

OD
jj|^|J_

Sei capitato in una
conuersazione priuata

e confidenziale.

Da' uia, per fauore.

[joops. sorrylj

Chi è stato quell'idiota

che ha acceso lo miccia?

HEEE32BEI31
•Alberto Rossetti fa il disc jockey a tempo
perso •

•XPress, il programma con cui viene

impaginato Kappa, occupa quasi 500K •

•Benedetta Torrani detiene il record di

Tetris della redazione... e continua a

migliorarlo •

•Kappa avrebbe dovuto chiamarsi Ready,

ma poco prima di partire col primo numero
è stato ribattezzato Kappa •

•Riccardo Albini è un esperto di football

americano ma perde sempre contro Danilo

Lamera, con qualunque gioco si svolga la

sfida •

•Bill Marco Vecchi ha passato sei mesi in

Mali come coordinatore di un progetto per

la realizzazione di una radio locale •

•Flavio Vida è laureato in sociologia •

BOULDEROASH
Pnsm Leisure Corporation •

Spectrum L.7500C • C64 L7500c
• Amstrad L 7500c

Un gioco che ha tutto: immedi-

atamente avvincente, longevità

garantita, eccitamento frenetico

mano a mano che l'orologio

scandisce il tempo e degli inca-

stri veramente intriganti. Dovete

collezionare i gioielli nascosti

nelle caverne, scavando terra e

spostando massi che possono

cadervi in testa, causandovi non

pochi danni, mentre i gioielli sono

spesso nascosti dietro muri

apparentemente impenetrabili.

Complicato ma molto divertente,

Boulderdash è un classico che

non potete nschiare di perdere

anche nella sua nuova versione

economica.

DEFLEKTOR
GremlinA/ortex • Spectrum

L.12000C • C64 L.12000C

L.ISOOOd • Atari ST L.29000d

Le leggi ottiche sono alla base

del gioco: il giocatore deve colle-

gare un raggio laser a un ricevi-

tore e al tempo stesso deve di-

struggere un certo numero di cel-

lule che si trovano anch'esse

sullo schermo. Se volete raggiun-

gere la meta dovete imparare a

usare bene gli specchi, i condut-

tori in libra ottica e i blocchi

polarizzatori e riflettenti. Ripulito

il primo schermo ne avrete anco-

ra 59 da percorrere. Affascinante

e terribilmente attraente.

NEBULUS
Hewson -C64 L12000C L.15000d
• Spectrum L18000C • Amiga

L25000d • Atari ST L29000d

Guidate Pogo sulla ama di otto

torri usando la spirale di

piattaforme, ascensori e pedane
che coslituiscono la strada. É un

gioco estremamente originale

che centra il giusto equilibrio tra

frustrazione e irresistibilità, al

quale bisogna aggiungere lo

scornmento rotatorio che lo

rende anche un bel gioco da
vedere.

SENTINEL
Firebird • Spectrum L.18000C •

C64 L.18000C L.2500CW •

Amstrad L.18000C L.25000d •

Atari ST L.39000d • Amiga

L.39000d

Gioco di strategia bizzarro e irre-

sistibile che si svolge sulla super-

ficie quadrettata del pianeta dom-

inato dalla Sentinella. Fonda-

mentalmente dovete assorbire

energia pnma ct\e la Sentinella

assorba la vostra. Mente pronta

e mano lesta sono entrambi nec-

essari per risolvere questo ongi

naie e vastissimo (10000 pae-

saggi possibili) gioco

TETRIS
Mirrorsoft • Spectrum L.18000C •

C64 I.18000C L25000d •

Amstrad L18000c L39000d •

Amiga L39000d • IBM L 39000d

Questo puzzle russo trasforma

l'arida pratica dell'incastro geo-

metrico in un cult game. Una
serie di forme geometriche scen-

dono, una alla volta, lungo l'area

di gioco rettangolare. Lasciate a
loro slesse, si ammonticchiano
una sull'altra fino a raggiungere

la cima dello schermo ma voi

dovete guidarle nella discesa in

modo da incastrarle una nell'altra

per evitare che arrivino in cima e
il gioco finisca. Le diverse ver-

sioni sono molto variabili nella

resa dell'aspetto arcade ma la

semplicità dell'idea vale una par

tifa Indipendentemente dal si-

stema di cui disponete

THINK!

Firebird • Spectrum L.7500C C64
L7500C • Amstrad L.7500C

Pubblicato come gioco a prezzo

pieno dalla Ariolasoft, è ora

disponibile come gioco economi-

co dalla Firebird. § un gioco terri-

bilmente irresistibile giocato su
una griglia 6x6, da uno o due gio

calori, nel quale dovete collegare

quattro segnapunti

orizzontalmente, verticalmente.o

diagonalmente. Un puzzle coin-

volgente che incorpora molte fun-

zioni addizionali e diversi livelli

d'abilità.

XOR
Logotron • Spectrum L18000c •

Amstrad LlSOOOc
Un gioco di labinnto estrema-

mente complesso nel quale il gio-

catore controlla due scudi e deve
raccogliere delle maschere
attraverso 1 5 labirinti, che
aumentano man mano di com-

plessità. Nei livelli successivi ci

sono pesci e galline che non

aspettano altro di cadervi addos-

so e porre termine al gioco. Più

avanti ancora i pesci e le galline

sono l'ultimo dei vostri problemi:

altri oggetti come bombe,
trasportaton e bambole vi daran-

no ulteriori grattacapi. Scorrimen-

to fluido e grafica semplice. Un
gioco che richiede pianificazione

per essere portato a termine.
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TECHNOFILE

68.000
DI QUESTI
GIORNI

I computer della nuova generazione, quali

l'Amiga e l'Atan ST. sono comunemente detti

16-bit. Questo termine, che indica in gen-

erale la potenza del computer, e in un certo

senso corretto. Ma quello che veramente
distingue le macchina a 8-bit, 1 6-bit o 32-bit

è il microprocessore: Il cuore del computer.

Probabilmente sapete che il microproces-

sore dell'Amiga e dell'Atari ST, nonché di altri

computer quali l'Apple Macintosh, è un
MC68000. Quello che torse non sapete è
che la lamiglia dei processori 68000 viene

usata per guidare sistemi diversi quali tele-

toni mobili digitali, apparecchiature per il

posizionamento di piattatorme petrolifere e
sistemi di controllo elettronici per autovet-

ture

La Motorola, (ondata nel 1928. introdusse

per la prima volta il 68000 nel 1979. Fu una
vera e propria rottura col passato, poiché era

incompatibile con la famiglia dei micropro-

cesson a 8 bit della stessa Motorola. La

casa americana preferi infatti progettare un

set di istruzioni che fornisse la massima
potenza e semplicità, a scapito della com-

patibilità.

Anche se viene comunemente chiamato 1 6-

brt. in realtà il 68000 è un processore "misto"

a 16/32 bit. Il 68000 fu addirittura II pnmo
processore a disporre di una struttura inter-

na a 32-bit. É un 16-bit perché ha un bus

dati di tale estensione ed é un 32-bit perché

ha dei registri interni a 32-bit.

Cosa sta a significare il numero di bit? Rapp-

resenta la combinazione di bit che il comput-

er è in grado di gestire. Le combinazioni di

otto bit vengono chiamate byte. Le

combinazioni di 16 o 32 bit vengono chia-

mate rispettivamente "word" e "long word". Il

numero, definito dalla combinazione di bit.

che il computer può elaborare in una singola

operazione è ovviamente proporzionale al

numero di bit. In genere, più grande è il

numero che pud essere manipolato, più
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potente è il processore. Un processore ad 8-

bit. il 6510 del Commodore 64 ad esempio,

può gestire al massimo numeri da a 255.

Il 68000. invece, ha un bus interno che può
trasmettere qualunque numero da a
65535. che il più alto numero gestibile da un

16-bit. Ad ogni modo, il 68000 può gestire

internamente numeri a 32-bit, cioè qualsiasi

numero da a 4.294.967.295 (4 Gigabyte).

Tutte queste cifre servono in realtà a darvi

un'idea approssimativa della potenza di

elaborazione.

I 68000 hanno anche un bus di indirizzi a 24-

bit, il che significa che possono accedere

direttamente a 16 Megabyte di memoria
(ovvero da a 16.777.215). Né l'Amiga né

l'Alari ST sfruttano al massimo questa

capacità. L'Amiga può accedere a 16
Megabyte, ma di questi solo 9,5 Megabyte

sono di memoria RAM. Il resto è riservato ai

microprocessori propnetari. L'ST può invece

accedere a soli 4 Megabyte di memoria, a

causa delle restrizioni imposte dall'unità di

gestione di memona.

OLTRE IL 68000
Il 68008 fu immesso sul mercato poco dopo

l'uscita del 68000. É II microprocessore del

QL. Anche se viene considerato un 16-bit.

ha in realtà un bus dati a 6-bit e un bus indi-

rizzi a 20-bit (in grado di accedere ad un

massimo di 1 Megabyte). Dopo di lui

arrivarono il 68010 e il 68012 quasi identici

al 68000. ma con registn e istruzioni supple-

mentari che li rendono più efficienti, quindi

più veloci.

Nel 1984 la Motorola presentò la prima

implementazione full 32-bit della famiglia

68000, il 68020, definito superchip o main-

frame su piastrina di silicio. Verso la fine

dell'87 poi fece la sua appanzione il 68030.

Il 68000, che è il cuore
dell'Amiga e delI'ST, è
solo uno dei micropro-

cessori della serie

68000 della Motorola.

Apriamo questa nuova
rubrica, intitolata Tech-

noFile, con un articolo

sugli altri processori

della serie per dare

un'occhiata a quello

che ci riserva il futuro.

Entrambi sono compatibili con i loro prede-

cessori della famiglia M68000. ma hanno

ovviamente una potenza d'elaborazione più

elevata.

A parte l'ovvio vantaggio di poter indirizzare

fino a 4 Gigabyte di memoria, il processore a

32-bit Motorola offre memorie "cache

d'istruzioni su chip (anche lo O30 ha cache

per i dati) - piccole aree di memoria su chip

che danno al processore un rapido accesso

a informazioni usate frequentemente - H

cosidetto "effetto pipeline" (buffer di memoria
ad alta velocita), che gli consente di

acquisire e decodificare il codice oggetto di

ciascuna istruzione ed eseguire contempo-

raneamente le due istruzioni precedenti, ed
elevatissime velocità di elaborazione (la

velocità tipica è di 2,5 MIPS con punte fino a
8 MIPS, dove MIPS sta per milioni di

istruzioni al secondo!).

CONTROLLO
DI PROCESSO
Ci sono al mondo più di 15 milioni di micro-

processori 68000 funzionanti, ma solo una

parte è stata venduta alle grandi case di

computer quali l'Apple, l'Atan e la Com-

modore. Dove sono finiti gli altri'' Per che

cosa vengono usati?

Ovviamente i
computer e le stazioni di lavoro

della Sun e della Apollo o i computer Macin-

tosh della Aplle usano gran parte dei proces-

sori 68000. ma il resto lo si trova nei CD-

ROM drive, nelle fotocopiatrici, nelle stam-

panti al laser, nei sistemi audio digitali, nei

nodi telefonici, nei macchinari sofisticati e

nelle applicazioni segrete militari. E la lista

potrebbe continuare all'infinito

I 68020 e 68030 a 32-bit sono usati nelle

super "workstation" - quei personal computer

utilizzati, ad esempio, per disegnare i
circuiti
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integrati, per simulare le fusoliere degli aer-

oplani e per esplorare la tisica delle parti-

celle sub-atomiche. Anche i
sistemi d'au-

tomazione d'ufficio sfruttano la potenza di

questi processori. L'elevata velocità d'elabo-

razione consente di utilizzare inoltre i pro-

cessori a 32-bit della Motorola per l'au-

tomazione industriala, i robot intelligenti e i

sistemi di controllo industriale. La General

Motors, ad esempio, usa dei sistemi di con-

trollo della produzione, nelle sue catene di

montaggio d'automobili, basati sul Motorola

68020.

Le telecomunicazioni sono un'altra area che

sfrutta la potenza offerta dal 68000 La

Siemens usa ad esempio dei 68020 per i

suor nodi di commulazione telefonica.

Qualunque cosa faccia lo 020. lo 030 può
farla più veloce. É in particolare adatto ad
operazioni grafiche intensive Ecco quindi il

perché della sua utilizzazione in particolare

nei settori dei simulatori, del desktop pub-

lishing e dei sistemi di disegno di circuiti

integrati.

LA VITA
COMINCIA A 040
Cosa ci riserva il Muro? Beh, è imminente

l'uscita della terza generazione di 32-bit

della Motorola: il 68040. Questo "micropro-

cessore a memoria virtuale", cosi viene

chiamato, dovrebbe essere compatibile con

la gamma 68000 esistente, disporre di un'u-

nità a virgola mobile, istruzioni a 8k, memo-
rie cache di data e gestione di memoria
"paginata" Il processore è indirizzato parti-

colarmente alle applicazioni in multi-elabo-

razione.

Per la metà degli anni '90 la Motorola avrà

pronto un 68050. Ma che tipo di processore

sarà? Il 68040 e, in misura minore, il 68030
soffrono già di una crisi d'identità. Sarà un

processore CISC (con set di istruzioni comp-

lesse) o RISC (con set di istruzioni ridotte)?

Sarà un processore a 64-bit? Oppure
andranno di moda l'elaborazione parallela e i

transputer' Qualunque sia la direzione che

la Motorola sceglierà saranno in molti a

seguirla.

il 68000
nelle sale giochi
Per spostare grossi sprite e grandi fette di

fondali ci vuole molta potenza di elabo-

razione. Scordatevi lo Z80 e il 6502 - non
hanno abbastanza forza. Certamente non da
soli, ad ogni modo. Ma mettete in parallelo

tre di questi processon e forse riuscirete ad

avere la potenza sufficiente. Alcuni giochi

arcade come Tron usavano tre Z80A per

ottenere gli effetti del gioco.

Il 68000 è il processore in voga per quanto

nguarda le macchine arcade. Quasi il 15%
delle macchine da bar usano un 68000
come processore principale, alcuni ne usano

addirittura due. Circa il 70% delle macchine
della Sega - una delle case giapponesi più

prolifiche nella produzione di giochi arcade -

utilizza un processore 68000. Attualmente

l'uso del 68000 è in aumento, ma già da
quest'anno si dovrebbe cominciare ad usare

schede con microprocessori 68020 e 68030.

Non sono stati usati fino ad ora perché i chip

particolari e proprietan usati in queste mac-

chine sono stati realizzati per operare in un

ambiente a 16-bit (lo 020 e lo 030 sono pro-

cessori a 32-bit).

Sidewinder, Blastaball, World Dans e Ninjia

Mission sono alcuni dei titoli delle macchine

da bar Super Select System della Mas-

tertronic. Se aprite la macchina vi troverete

una scheda B52 che è in realtà un Amiga da

2.5 Megabyte. Anche l'Alari ST viene usato

nelle macchine da bar. Una casa inglese, la

East Midland Leisure. usa una specie di

1040 nel loro Intec System
Thunder Biade, che viene dalla slessa scud-

ena di Afterbumer, è l'ultima macchina

arcade della Sega e si basa su due proces-

sori 68000 e uno Z80A. Uno dei 68000 viene

usato come processore centrale mentre l'al-

tro gestisce i 2 Megabyte di data relativi alla

grafica. Lo Z80 gestisce i 51 2K di sonoro

campionato. All'interno della macchina ci

sono circa 8 Megabyte di memoria, sia ROM
che RAM.

LA COMMODORE - '

_t«rH
INSEGUE I 32-BIT
Si vocifera che la ComlfloTOe^ia intenzion-

ata a muoversi nell'arena dei 32-bit. La riv-

ista inglese ST/Amiga Format npona in un

recente articolo che esiste un progetto di

produzione di un sistema di "upgrade"

basato su un 68020 per gli Amiga 2000.

Sempre secondo STVAmiga Formai la Com-
modore inoltre dovrebbe presentare Ira non

molto una scheda d'espansione per l'Amiga

2000 che lo farebbe diventare un 32-bit.

Questa scheda contiene un 68020 che gira

ad una velocità di clock di l4Mhz (il proces-

sore 68000 dell'Amiga gira ad una velocità

più turistica: 8Mhz), un co-processore 68881

o un opzionale 68882 che gira a l4Mhz (può

essere configurato in modo da girare a

20Mhz o 25Mhz) e l'unità di gestione della

memoria 68851 Si possono inoltre aggiun-

gere fino a quattro megabyte di memona. a
cui il 68020 può accedere tramite un bus dati

a 32-bit. Si stima che le prestazioni dell'Ami-

ga verranno aumentate di quattro volte il

normale.

Tutto questa potenza in più significa che

potete far girare su un'Amiga l'Unix - un sis-

tema operativo che si dice sarà lo "standard"

professionale degli anni '90. L'Unix è un sis-

tema operativo veramente multi-utente e

multitask. Viene usato in mini computer e

mainframe dove vengono sfruttate al massi-

mo le capacità di funzionamento in rete del

sistema operativo.

SI parla anche di un Amiga 2500UX. Una
possibile configurazione è la carrozzeria di

un'Amiga 2000 con una scheda madre con-

tenente un 68020 e 4 Megabyte di RAM. un

hard disk dal00 Megabyte, il sistema opera-

tivo Unix, back-up su nastro e monitor.

Quanto potrà costare? Dovrete barattarne di

Amiga 500 per una bestia simile. Siamo nel-

l'ordine delle decine di milioni.

ATARI METTE
LA QUARTA
A detta del Dottor Greco della Atari, una

macchina Unix basata su un microproces-

sore 68030 dovrebbe apparire quest'anno. Il

sistema girerà all'incredibile velocità di

20Mhz, avrà 4Mb di memoria e sarà fornita

di slot I/O del tipo VME e avrà le identiche

capacità dell'Abaq transputer. Il sistema

operativo sarà l'Unix sistema V, release 3,

versione 2 che è attualmente in fase di

sviluppo.

Il processore Motorola

68030, il più recente mem-
bro della famiglia dei

68000, viene anche chiama-

to "mainframe su chip". Il

processore ha una frequen-

za di clock di 25 MHz,
capacità di elaborazione

parallela e compatibilità

con la serie precendente.
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ORIZZONTALI

1

.

1 (rateili programmatori di llaly '90 Soccer.

7 II nuovo avversario di Larry Bird nel gioco

della Electronic Arts.

11

.

Il simulatore militare scritto da D. Ezra
Sldran l'aDDr

12. Il fratello di Luigi.

14 Oelender era un gioco da
15 Napoli

17. Il simbolo della vita di Total Eclipse

18. Lo sono le radio in modulazione di fre-

quenza.

19 La casa di software di Night Raider

22. Istituto Intemazionale

23. Il primo livello di Return of the Jedi.

24. Il nome del pugile inglese Bruno, che ha
ispirato un gioco di boxe.

27. Un modo americano per dire che tutto

va bene usato anche in Italia.

28 Un recente modello Macintosh.

29. Il modello IBM successivo all'XT.

30. La lega di hocKey amencana che ha
ispirato tanti videogiochi sportivi.

33 II nome di Sinclair.

35. L'aggeggio che comanda il puntatore

sullo schermo.

37. Il primo titolo creato col sistema

Freescape
39. Pisa.

41.1 giochi legati a film, libri, ecc.

42 Un vecchio ma bellissimo gioco della

Electric Dreams scritto da Paul Shirley

46. Scnve commedie insieme a Scarpelli.

48. Trieste.

49. Nelle reti corrisponde ad un bit al secon-

do.

50 Bisogna averla buona per creare un bel

videogioco.

51 Esercito Italiano

52. Il cognome di Elvin, lo scienziato pazzo
di Impossible Mission.

54. Runner. il gioco della US Gold con
Vii Coyote e Bip Bip.

56. Nota Bene
57 Negli adventure si può scrivere sem-
plicemente W.

58. Il 16-bit della Commodore.

VERTICALI

1. L'avventura dinamica della Mirrorsoft

perST
2. Cosi è la sconfitta.

3. Precedono 232
4. Areonautica Militare

5. Le iniziali del direttore di Kappa.
6. Una delle nazioni nemiche in Project

Stealth Rghter (Microprose).

7 Uno dei due avversari di Batman nel

gioco omonimo.

8. Lo sono Bornie Bigg e Tim Knowle dei

Champs in 4th & Inches (abbr).

9. Indica provenienza.

10. Un incantesimo di Bard's Tale.

13. É il contrario di "out".

16. Un processore per ST che non tu mai
realizzato

20. Esempio (abbr.)

21

.

Uno dei fantasmi che inseguono

Pacman in Pacmania.

24. L'inizio e la fine di fantasy

25. Il codice più comune per trasmettere

dei testi da un computer ad un altro.

26. Preposizione articolata

29. Un vecchio gioco della Gremlin per

MSX.
31 .

Una voce del verbo avere.

88 K FEBBRAI0 1989

CRUCIKAPPA
b "A 15 D7) •ti

'!
• a 9 IO

ri H Iff fi s

13

Zj I
E A

V lì
' .M 10

fi

20 21

K 1 1

- G r 1 }4

jZJ
27 M

7
Ri

31 32

"c L
34 V ti

^ A u
»•

li
3»,

lì L L E
iAl " I 40

1

T
L-.

43 44 4S m y

1
tt ft y k "

p ti r
sx

£

\ Ti il
BB " < '

ì fi tLI <^Pl

32. Il soprannome dei giocaton della

Roma.
34. Un grande videogioco... oops... poema

di Omero.
36. Il personaggio di un gioco della

Cinemaware.
38. Un gioco la cui missione consiste nel

distruggere l'Impero Budo.
40. La più breve parola italiana che con-

tiene tutte le vocali.

43. Una vecchia casa inglese produttrice di

software per lo Spectrum.

44. Il nastro audio digitale.

45. Zona De-Militarizzata

47, Electronic Arts

50. Come sopra.

53. La più piccola unità d'inlormazione.

55. Le iniziali del programmatore di

Morpheus.

o ARRIVEDERCI
AL PROSSIMO
NUMERO!!!
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I libri del mare... i libri di sogno!
H. Vogtmann - M. Thonig - H. Ritter. MALDIVES.
Splendide loto di splendide isole. Colori incredibili del cielo, dell'acqua, del mondo subacqueo, della vegetazione... un

altro pianeta molto più piacevole del nostro.

Gerard Soury. CON LA TESTA PIENA DI PESCI.

Favolose immersioni nel Mar Rosso e nell' Oceano Indiano, in mezzo a un pullulare di vita coloratissima. Tante fantastiche

foto a colori, un testo divertentissimo.

Jean-Georges Harmelin - Jean Vacelet - Christian Petron. MEDITERRANEO VIVO.

Tutta la vita subacquea del nostro mare in una straordinaria varietà di specie, vista in modo sistematico. Grandi foto a

colori e precise informazioni. Il libro che tutti gli amanti del Mediterraneo attendevano.

Jill Bobrow - Dana Jinkins. YACHT & VELIERI STRAORDINARI.
Gli incredibili arredamenti lussuosissimi nell'interno delle più belle e più ricche "barche del mondo.

Via Ariberto, 24 - 20123 Milano - Tel. 83.61.335/83.22.860
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